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Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

- PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO

1 IDENTIFICACAO DO CURSO

NOME DO CURSO:

NIVEL:

EIXO TECNOLOGICO:

FORMA DE OFERTA:

TURNO DE FUNCIONAMENTO:
REGIME DE MATRICULA:

Curso Técnico de Nivel Médio em
Programacao de Jogos Digitais na
Forma Integrada

Educacao Profissional Técnica de
Nivel Médio

Informacédo e Comunicagéo
Integrada

Integral (Matutino e Vespertino).

Anual (por série)

CARGA HORARIA DA FORMACAO GERAL: 2 400h
CARGA HORARIA TOTAL DA FORMACAO

PROFISSIONAL: 1.000n
CARGA HORARIA DO ESTAGIO PROFISSIONAL
SUPERVISIONADO ou PROJETO DE CONCLUSAO  250n
DE CURSO:

ATIVIDADES COMPLEMENTARES: 100h
LINGUA ESTRANGEIRA MODERNA — ESPANHOL

(OPCIONAL): *80h
CARGA HORARIA TOTAL: 3.750h
CARGA HORARIA TOTAL (HORA RELOGIO): 3.183h
CARGA HORARIA TOTAL COM DISCIPLINA OPTATIVA: %3 830h
CARGA HORARIA TOTAL COM DISCIPLINA

OPTATIVA (HORA RELOGIO): "3.249N
TEMPO DE DURACAO DO CURSO: 3 anos
PERIODICIDADE DE OFERTA: Anual

LOCAL DE FUNCIONAMENTO:
DISTRIBUICAO DE VAGAS:
MODALIDADE:

Campus Avancado Manacapuru
30 vagas
Presencial

(*) 80h/66h — Lingua Estrangeira Espanhol (Carga Horaria facultativa, incluida somente no Histérico do discente

que optar pelo cumprimento da disciplina).
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2 JUSTIFICATIVA

O Instituto Federal de Educagao Ciéncia e tecnologia do Amazonas
(IFAM) foi criado por meio da Lei no 11.892, de 29 de dezembro de 2008,
mediante integragdo do Centro Federal de Educagéo Tecnologica do Amazonas

e das Escolas Agrotécnicas Federais de Manaus e de Sao Gabriel da Cachoeira.

INTEGRADO

Em 2008, o Estado do Amazonas contava com trés instituicdes federais
gque proporcionavam aos jovens o0 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 Sao Gabriel da Cachoeira.
Cada uma autbnoma entre si e com seu proprio percurso histérico, mas todas as
instituicdes de referéncia de qualidade no ensino.

Com a missdo de promover uma educacado de exceléncia por meio do
ensino, pesquisa, extensao e inovacao tecnoldgica, e visando a formacéo do
cidaddo critico, autbnomo, empreendedor e comprometido com o
desenvolvimento social, cientifico e tecnoldgico 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 Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia.

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

Deste modo em 2009, o IFAM comeca sua histéria sendo composto em
sua estrutura organizativa, além da recém-criada Reitoria, por cinco Campi,
respectivamente correlacionados com as instituicdes 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

Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Avancado Manacapuru
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Escola Agrotécnica Federal de Manaus) e Campus Sao Gabriel da Cachoeira
(antiga Escola Agrotécnica Federal de Sdo Gabriel da Cachoeira).
A seguir, transcorremos um breve relato das trajetorias historicas dessas

Instituicbes que estao imbricadas na génese da criacdo do IFAM.

2.1.1 O CENTRO FEDERAL DE EDUCAGCAO TECNOLOGICA 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

INTEGRADO

Nilo Pecanha. Sua instalacédo oficial ocorreu em 1° de outubro de 1910, na rua
Urucarda, em uma 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 modificages introduzidas no entdo Ministério da
Educacao 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
Educacao 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, entdo imperante, o
qgual 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.
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A expanséo da Rede Federal de Educacéo foi contemplada no Plano de
Desenvolvimento da Educagédo no governo do presidente José Sarney (1985-
1990). Por meio da Portaria N° 67, do Ministério da Educacéao, de 06 de fevereiro

de 1987, foi criada a primeira Unidade de Ensino Descentralizada (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 Uultimas décadas do século XX, a Escola Técnica Federal do

INTEGRADO

Amazonas era sinbnimo de qualidade do ensino profissional para todo o
Amazonas. Entretanto, por forca de Decreto de 26 de marco de 2001, ocorreu
sua transformacéo institucional para Centro Federal de Educacéo Tecnoldgica
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 Coatri, foi o resultado da parceria entre o
Ministério da Educacéo, 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 Educacao, iniciando
entdo as obras para a construcéo da unidade, que funcionou inicialmente em

instalacdes cedidas pela Prefeitura.

2.1.2 A ESCOLA AGROTECNICA 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 o nome de Escola Agrotécnica Federal de Manaus.

Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Avancado Manacapuru
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Em 1993, transformou-se em autarquia educacional pela Lei N°. 8.731, de
16 de novembro de 1993, vinculada ao Ministério da Educacédo e do Desporto,
por meio da Secretaria de Educacdo Média 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

INTEGRADO

Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM, Campus

Manaus Zona Leste.

2.1.3 A EscoLA AGROTECNICA DE SAO GABRIEL DA CACHOEIRA

O Campus Séo 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 construcao foi
iniciada em 1988, por meio do Convénio N° 041, celebrado entre a Prefeitura de
Sédo Gabriel da Cachoeira e Ministério da Educacéo, 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 depdsito da Secretaria de Obras da Prefeitura de Sé&o
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 Educacdo Média e Tecnoldgica. 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
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Lacio do Nascimento Rabelo, contendo as orientacdes referentes as obras de
reformas para que a Escola comegasse a funcionar com a qualidade necessaria

a sua finalidade.

Em 30 de junho de 1993, o entédo 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

INTEGRADO

Técnico em Programacéo de Jogos Digitais.
Em 2008, por meio da Lei N° 11. 892, sancionada pelo entéo Presidente
Luiz Inacio Lula da Silva, no dia de 29 de dezembro de 2008, a Escola
Agrotécnica Federal de Sado 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 Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas — IFAM, Campus Sao Gabriel da Cachoeira.
Esta Lei, que instituiu a Rede Federal de Educacgao Profissional, Cientifica
e Tecnoldégica, também define as finalidades dos Institutos Federais de
Educacéo, dentre estas as mencionadas nos incisos |, Il e IV do Capitulo 6°:
“ofertar educacao profissional e tecnoldgica, em todos os seus niveis e
modalidades, formando e qualificando cidaddos com vistas na atuagao
profissional nos diversos setores da economia, com énfase no desenvolvimento
socioecondémico local, regional e nacional”; “desenvolver a educagao profissional
e tecnoldgica como processo educativo e investigativo de geracédo e adaptacao
de solugbes técnicas e tecnoldgicas as demandas sociais e peculiaridades
regionais” e “orientar sua oferta formativa em beneficio da consolidagdo e
fortalecimento dos arranjos produtivos, sociais e culturais locais, identificados
com base no mapeamento das potencialidades de desenvolvimento
socioecondmico e cultural no ambito de atuacao do Instituto Federal”. Portanto,
o IFAM assim como os demais Institutos Federais tem a missdo de promover e
desenvolver praticas e saberes voltados para a melhoria da qualidade de vida
da populacdo; atender suas necessidades de formacgao profissional e

tecnologica e subsidiar reflexdes critico-cientificas fundamentais para o
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desenvolvimento social, cultural e tecnolégico da regido em seu ambito de
atuacgao.

O campus avangado do IFAM Manacapuru (IFAM-CAM), que foi

construido e inaugurado apdés a criagao dos Institutos Federais, integra o
Programa de Expansdo da Rede Federal de Educagao Profissional e
Tecnoldgica na regido norte do pais. Programa este, que tem como objetivo a
ampliacdo dos espacos de formacao profissional e a elevagdo do nivel de
escolaridade de jovens e adultos.

Trabalhando nesta perspectiva, existem atualmente grandes desafios a

INTEGRADO

serem enfrentados dentro da educacdo profissional, dentre eles: formar
profissionais que sejam capazes de entender a realidade a qual se encontram,
identificando os desafios para o desenvolvimento local e as formas possiveis de
atuacao para superar estes desafios, aplicando o conhecimento construido em
beneficio da sociedade e de sua realizagéo profissional.

E dentro desta perspectiva que o IFAM-Manacapuru trabalha, buscando
sempre proporcionar uma formacéo cientifico-tecnolégico-humanista sélida, com
flexibilidade e senso critico diante das mudangas socioecondmicas e culturais,
destacando a importancia da educacado continuada e primando sempre pela
qualidade do ensino.

Neste contexto € que se objetiva formar o Técnico de Nivel Médio em
Programacéao de Jogos Digitais, através de um processo de apropriagdo e de
producdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, capaz de elevar o

desenvolvimento socioecondmico e cultural da regido de Manacapuru.

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 regides do Estado do Amazonas. Em
Manaus encontram-se os trés Campi existentes desde sua criacdo e, os demais
estdo nos municipios de Coari, Eirunepé, Humaita, Itacoatiara, Labrea,

Manacapuru, Maués, Parintins, Presidente Figueiredo, Sao Gabriel da
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Cachoeira, Tabatinga e Tefé. Além desses Campi, o IFAM possui um Centro de
Referéncia localizado no municipio de Iranduba.
O IFAM proporciona Educacao Profissional de qualidade com cursos da

Educacao Basica até o Ensino Superior de Graduacéo e Pds-Graduacao Lato e
Stricto Sensu, servindo a sociedade amazonense e brasileira.

Entretanto, Manacapuru, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) e a Confederacdo Nacional dos Municipios (CNM), &€ um
municipio brasileiro do Estado do Amazonas pertencente a Mesorregiao do

Centro Amazonense e Microrregido de Manaus, localizado ao sul de Manaus,

INTEGRADO

capital do estado e distanciando, desta, cerca de 84 quildmetros.

O Municipio de Manacapuru ocupa uma area de 7.329,234 Km? e sua
populagado, estimada pelo IBGE em 2015, chega a 94.175 habitantes. Nesse
censo, Manacapuru é o quarto municipio mais populoso do Estado do
Amazonas, superado por Manaus, Parintins e ltacoatiara e é o segundo de sua
microrregido. Juntamente com outros sete municipios, Manacapuru integra a
Regido Metropolitana de Manaus, sendo a maior regiao 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 Regiao
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
XVIIl, fazendo com que surgisse a localidade. A etimologia de Manacapuru é
desconhecida, tendo em vista que seu nome foi sempre o0 mesmo, desde sua
origem. 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
Amazobnia.

O Campus Avangado Manacapuru objetiva promover educagao
profissional com qualidade e exceléncia, por meio do Ensino, Pesquisa e
Extensao, visando formar profissionais para atuar nos diversos setores da
economia com responsabilidade socioambiental para o desenvolvimento da

Mesorregiao do Centro Amazonense. Nessa perspectiva, o0 Campus prepara-se
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para articular conhecimentos cientificos, tecnolégicos e de suporte aos arranjos
produtivos locais as necessidades educacionais, culturais, econémicas e sociais

das comunidades do entorno onde o Campus Avangado Manacapuru esta

inserido, mas considerando as caracteristicas e vocagdes da regiao.

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 Educagao Técnica de Nivel Médio, perpassando por uma

reflexdo ética como pratica educativa transformadora capaz de propiciar ao

INTEGRADO

educando problematizar, refletir, inferir e redimensionar sua conduta individual e
coletiva através de a¢des norteadas por uma intengao solidaria, de justica cidada
€ Nao apenas por regras gerais.

As transformagbes ocorridas no mundo do trabalho com base no
desenvolvimento tecnolégico exigem uma mudanga de mentalidade em relagéo
as estruturas académicas dos cursos de Educagao Profissional e Tecnoldgica.

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

Com o fortalecimento de instituigdes publicas, mistas, privadas e setor
terciario no mundo contemporaneo observam-se as praticas empreendedoras,
bem como postura ética na execucgao de tarefas voltadas ao desenvolvimento de
sistemas e software para formar cidadaos atuantes com proatividade na
identificacdo de problemas, equacionando solugdes por meio de uma visao
sistémica da organizagao para otimizagao de tempo, reducao de custos, tomada
de decisao 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
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comeércio, servigos publicos administrativos, fabricas e cooperativas do primeiro

e segundo setor que demandam servigos de natureza tecnoldgica.

INTEGRADO
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais na
Forma Integrada tem como objetivo geral atender aos principios norteadores do
sistema educacional do Pais, a legislacdo vigente e a sua proposta pedagdgica

INTEGRADO

(articulacdo da Educacéo Profissional com o Ensino Médio; respeito aos valores
estéticos, politicos e éticos; desenvolvimento de competéncias para a
laboralidade; flexibilidade, interdisciplinaridade e contextualizacéo; identidade
dos perfis profissionais de concluséo de cada habilitagdo profissional;
atualizacdo permanente dos cursos e curriculos; a competéncia técnica e o
compromisso politico; a honestidade e a responsabilidade; a justica social e a
solidariedade humana; o profissionalismo e a inovagéo; o respeito ao homem e

a natureza; os direitos humanos e os deveres sociais).

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Oferecer condi¢cbes ao discente para o desenvolvimento das

aptiddes profissionais gerais requeridas pela area de Programacao
de Jogos Digitais, facilitando e ampliando suas possibilidades de

atuacao e interagdo com outros profissionais;

b) Desenvolver as competéncias especificas relacionadas ao perfil de
conclusdo de cada habilitacdo profissional e das qualificacdes
intermediarias, buscando a composicdo de seu itinerario
profissional,

c) Formar profissionais promotores do desenvolvimento do setor de
Jogos Digitais levando-se em consideracdo os arranjos produtivos
locais;

d) Proporcionar um ensino contextualizado, associando teoria a

prética;

16

Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Avancado Manacapuru




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

e) Ofertar Educacdo Profissional, considerando o0 avan¢o da
tecnologia e a incorporacdo constante de novos métodos e

processos de producao e distribuicdo de bens e servigos;

f) Promover uma Educacdo Profissional sempre integrada e
articulada com a Educacdo Basica, o trabalho, a ciéncia e a
tecnologia e, consequentemente, observando as expectativas da

sociedade e as tendéncias do setor produtivo.

INTEGRADO
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4 REQUISITOS E FORMAS DE ACESSO

Para o ingresso no Curso Técnico de Nivel Médio em Programacéo de
Jogos Digitais na Forma Integrada, o(a) candidato(a) devera adentrar por meio
das formas de ingresso disponibilizadas pelo IFAM, sendo essas: 0 processo
seletivo publico classificatorio ou transferéncia para o periodo equivalente,

INTEGRADO

detalhadas nos topicos 4.1 e 4.2.

Convém ressaltar que de acordo com o artigo 56, da Resolugdo N° 94-
CONSUP/IFAM de 23 de dezembro de 2015, poderdo ser criados e
regulamentados pelo Conselho Superior, novos critérios de admissdo em

conformidade com a legislacao vigente.

4.1 PROCESSO SELETIVO

O processo seletivo publico ocorrerd para o ingresso de discentes no
primeiro ano do curso e sera de carater classificatério, o qual seguira os critérios
estabelecidos no edital vigente do IFAM, em consonancia com as demandas e
recomendacdes apresentadas pela Pro-Reitoria de Ensino — PROEN.

Para participar do processo seletivo o(a) discente devera ter concluido o
ensino fundamental ou ser concluinte cursando o 9° (hono) ano, com previsao
de conclusao do ensino fundamental até o dia determinado pelo edital vigente
do processo seletivo, de acordo com o inciso | do artigo 36-C da Lei N° 11.741
de 16 de julho de 2008, e o(a), devendo apresentar comprovagao por meio do
historico escolar e certificado de concluséo.

Sera ofertado, a cada processo seletivo, o quantitativo de 30 (trinta)
vagas, das quais 50% (cinquenta por cento) no minimo sdo destinadas a
discentes que cursaram integralmente o Ensino Fundamental em escolas
publicas, atendendo assim, o artigo 40 da Lei 12.711 de 29 de agosto de 2012.
Dentro dessa cota, 50% (cinquenta por cento) das vagas sédo destinadas aos
candidatos com renda familiar igual ou inferior que 1,5 salario-minimo (um

salario-minimo e meio), e uma porcentagem € garantida para autodeclarados
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pretos, pardos e indigenas e por pessoas com deficiéncia, conforme a Lei N°
13.409, de 28 de dezembro de 2016.
Ainda conforme a Lei N° 13.409, de 28 de dezembro de 2016, a

porcentagem de vagas para autodeclarados pretos, pardos, indigenas e por

pessoas com deficiéncia sera feita de acordo com as vagas ofertadas e a
proporcao desses grupos na populacdo do estado do Amazonas, segundo o
altimo censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

Em caso de desisténcia da efetivacdo da matricula, as vagas serao

preenchidas pelos candidatos que estiverem imediatamente na ordem de

INTEGRADO

classificagao.

4.2 TRANSFERENCIA

O acesso ao curso podera, ainda, ser feito por meio de transferéncia,
desde que seja para 0 mesmo periodo. A transferéncia podera ser expedida por
outro campus do IFAM (Intercampi) ou instituicdo publica de ensino correlata
(Interinstitucional), no ambito de curso idéntico ou equivalente, com aceitacdo
facultativa ou obrigatdria (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(s):

a) Existéncia de vaga,

b) Correlacédo de estudos com as disciplinas cursadas na Instituicdo
de origem;

c) Existéncia de cursos afins;

d) Adaptacdes curriculares; e

e) Apoés a conclusdo do primeiro ano, modulo/periodo ou semestre

letivo.
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5 PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO DO CURSO

O Profissional Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos
Digitais, formado pelo IFAM, sera qualificado de acordo coma as
especificacdes da matriz curricular e do Catdlogo Nacional de Cursos
Técnicos — CNCT 32 Edi¢do/2016. Do mesmo modo, esta qualificacdo
seguird a Resolucdo n. 1, de 3 de fevereiro de 2005, que atualiza as
Diretrizes curriculares Nacionais definidas pelo Conselho Nacional de
Educacéo para o Ensino Médio e para a Educacéo Profissional Técnica de
Nivel Médio as disposicdes do Decreto n. 5.154/2004.

O Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais € um
profissional criativo, dindmico e empreendedor, que devera ser capaz de
desenvolver, implantar e realizar manutengdo em jogos digitais para
computadores, consoles e dispositivos moveis, aplicar técnicas de
computacdo grafica, modelagem, animacdo e roteirizacdo, desenvolver
ambientes, objetos e modelos a serem utilizados em jogos digitais e
implementar recursos para acessibilidade e a interatividade entre os

usuarios e os jogos digitais.

5.1 POSSIBILIDADES DE ATUACAO

O Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais, identificado
na Classificacdo Brasileira de Ocupacdes — CBO com o numero 317120 -
Programador de multimidia pode exercer suas funcbes em empresas de
desenvolvimento de jogos, instituicées de educacado, agéncias de publicidade e

propaganda e ainda em estudios de animacé&o.
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5.2 ITINERARIO FORMATIVO

Conforme Resolugédo N° 6, de 20 de setembro de 2012, em seu artigo 3°

paragrafo 3°, entende-se por itinerario formativo o conjunto das etapas que

compdem a organizacao da oferta da Educacgao Profissional pela instituicao de
Educacao Profissional e Tecnoldgica, no ambito de um determinado eixo
tecnoldgico, possibilitando continuo e articulado aproveitamento de estudos e de
experiéncias  profissionais devidamente certificadas por instituicdes

educacionais legalizadas.

INTEGRADO

O Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais tem
possibilidades de formacgao continuada em cursos de:
» Especializagao técnica em roteirizagdo de jogos digitais.
» Especializacao técnica em masterizagcao e sonorizagao.

» Especializagao técnica em modelagem e animacgao.
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6 ORGANIZACAO CURRICULAR

Este Projeto Pedagdgico do Curso Técnico de Nivel Médio em
Programacao de Jogos Digitais, na Forma Integrada, atende aos pressupostos
da legislagdo da Educacgéo Profissional e Tecnologica brasileira constantes na
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional — LDBEN (Lei n°. 9.394/96),

INTEGRADO

bem como as demais resolucbes e pareceres que normatizam a Educacao
Profissional Técnica de Nivel Médio.

Os Cursos Técnicos de Nivel Médio na Forma Integrada possuem uma
estrutura curricular fundamentada na concepcdo de Eixos Tecnoldgicos
constantes no Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT), aprovado pela
Resolucdo CNE/CEB n° 1, de 5 de dezembro de 2014, com base no Parecer
CNE/CEB n° 8, de 9 de outubro de 2014, homologado pelo Ministro da Educacéo,
em 28 de novembro de 2014. A estrutura curricicular aqui apresentada atende
ao disposto no Documento Base para a promocédo da formacado integral, do
fortalecimento do ensino médio integrado e da implementacdo do curriculo
integrado no ambito das Instituicdes da Rede EPCT, conforme Lei Federal N°
11.892/2008, estando estruturada em trés ndcleos, a saber: a) nucleo basico; b)
nudcleo politécnico; e c) ndcleo tecnoldgico.

O presente Projeto Pedagdgico de Curso atende, também, a LDBEN em
sua disposicao acerca da imprescindibilidade de adaptacdo as necessidades e
disponibilidades de seu publico, assegurando aos que forem trabalhadores/as,
as condi¢cdes de acesso, permanéncia e éxito, mediante acdes integradas e
complementares entre si, proporcionando oportunidades educacionais
apropriadas e considerando as caracteristicas dos/as educandos/as, seus
interesses, condi¢des de vida e de trabalho.

Levando em conta a importancia de oferta de propostas curriculares
flexiveis (seja por meio de componentes curriculares, projetos, nicleos tematicos
ou outras formas de organizacdo), com finalidades e func¢des especificas, com

tempo de duracao definido e reconhecendo as experiéncias de vida dos jovens
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e adultos, inclusive quanto as vivéncias cotidianas individuais e coletivas, bem
como ao mundo do trabalho, esse documento atende o disposto pelo Documento
Base da Educacgéo Profissional Técnica de Nivel Médio Integrada ao Ensino

Médio, dialogando também com os estudos realizados por Maria Clara Bueno
Fischer e por Naira Lisboa Franzoi (2009), acerca dos aspectos centrais da
educacado profissional para jovens e adultos trabalhadores e questionando a
dicotomia historica existente entre trabalho e educacgdo, as pesquisadoras

defendem a ideia de que o

INTEGRADO

“trabalhador-educando”, quando reconhecido pela escola como
tal, é figura central para contribuir para a superagdo dessa
dicotomia. Isso porque: é portador de uma cultura e de um
patrimdnio de experiéncias e saberes produzidos em situagéo de
trabalho, na qual se fundem e, ao mesmo tempo, se separam
trabalho intelectual e manual, criagdo e destruicdo. Quando
reconhecido como par dialético com o professor no processo
ensino-aprendizagem, da-se lugar de destaque a experiéncia e
cultura do trabalho na educacgéo profissional como mediadora da
producdo de conhecimento na escola. (FISCHER; FRANZOI,
2009, p. 35).

Assim, é necessario repensar o lugar do educando/a-trabalhador/a no
processo de ensino e aprendizagem reconhecendo e valorizando sua
experiéncia de vida e sua experiéncia profissional de modo a torna-las mais
significativas dentro do espaco escolar.

Ainda em dialogo com as autoras mencionadas, entende-se que a
Educacédo Profissional é o espaco privilegiado para que se dé ao trabalho um
lugar de destaque e de dignidade, buscando desconstruir uma ideia de trabalho
dentro do aspecto da subalternidade, como tratado pelas autoras no artigo
intitulado Formacgdo humana e educacao profissional: didlogos possiveis (2009).
Nesta direcdo, contribui-se para a reafirmacéo da educacéo profissional como
direito do trabalhador (FISCHER; FRANZOI, 2009).

A organizacdo da Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio nos
documentos legais que a fundamentam, pressupde a promocado de uma
educacao promotora da cidadania, por meio da concep¢ao do homem como ser
integral tanto do ponto de vista existencial, quanto do ponto de vista histérico-

social. Por essa razédo, entende-se que a viabilizagcdo desses ideais passa
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inevitavelmente por atuacdes pedagogicas marcadas pela unidade da teoria e
pratica, pela interdisciplinaridade/transdisciplinaridadee pelo respeito ao
contexto regional de implantacao do curso.

As nocdes de cidadania estédo expressas, por exemplo, na propria Lei de
Diretrizes e Bases da Educacéao Nacional — LDBEN ( Lei n. 9.394/96) que preveé,
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 sua formacdo humana e

INTEGRADO

cidada, estas tomadas em suas dimensdes éticas e que estabelecam conexdes
com o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico, as
guais se coadunam com as acepc¢des que delimitam a compreenséo do que hoje
se fundamenta a Educacédo Tecnoldgica, e em especial ao Ensino Tecnoldgico
no qual o saber, o fazer e o ser se integram, e se tornam objetos permanentes
da acéo e da reflexdo, constituindo-se em uma forma de ensinar construida por
humanos, para humanos, mediada por tecnologia e 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, observam que a finalidade da educacao profissional é proporcionar
aos educandos conhecimentos, saberes e competéncias profissionais!
demandados pelo exercicio profissional e cidaddo na perspectiva cientifica,
tecnoldgica, socio-histérica e cultural.

O Documento Base da Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio
inclui, a esse respeito, a forma integrada e também menciona sobre a
necessidade de formar, por meio da educacéo profissional, cidadaos capazes de
discernir sobre a realidade social, econémica, politica, cultural e do mundo do
trabalho e atuar com ética, competéncia técnica e politica para a transformacao

social, visando o bem coletivo.

! Entendemos aqui o conceito de competéncia a partir do que é apresentado pela autora Acacia Kuenzer, a
saber: “[...] 0 desenvolvimento de capacidades cognitivas complexas, em particular as relativas a todas as
formas de comunicacdo, ao dominio de diferentes linguagens e ao desenvolvimento do raciocinio légico-
formal, competéncias estas desenvolvidas através de relagdes sistematizadas com o conhecimento através
de processos especificamente pedagogicos disponibilizados por escolas ou por cursos de educacgao
profissional” (KUENZER, s/d, p. 2).
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Pautado nos aspectos descritos até aqui, pretende-se o
desenvolvimento de um curriculo que, para além de uma formacéo profissional,

contribua na formacéo humana do educando.

6.1 PRINCIPIOS PEDAGOGICOS

A oferta do Curso Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos
Digitais na Forma Integrada sera orientada para a formacgdo integral do

educando, que também se apresenta como um dos fundamentos da educacao

INTEGRADO

profissional, disposto, inclusive, nas DCNEPTNM, que defendem que essa
integralidade se estenda aos valores estéticos, politicos e éticos da educacédo
nacional, priorizando o trabalho como principio educativo e a pesquisa como
principio pedagogico e favorecendo, dessa maneira, a integracdo entre a
educacao, a ciéncia, a tecnologia e a cultura, as quais deverdo ser tomadas
como base para a construcdo da proposta politico-pedagogica e de

desenvolvimento curricular.

6.1.1 O TRABALHO COMO PRINCIPIO EDUCATIVO

O trabalho como principio educativo deve cumprir com o objetivo de
coloca-lo em posicdo de destaque apresentando-o com maior distincdo a partir
das vivéncias de trabalho trazidas pelos educandos, pelos educandos-
trabalhadores. Assim, a Educacao Profissional passa a ser palco de destaque
para que se aprenda por meio dessas praticas, sendo esse um dos principios
educativos constituintes do Projeto-Politico Pedagdgico das escolas de
Educacao Profissional.

Compreender o trabalho como principio educativo é construir a

compreensdo de que a

[...] educacéo profissional nas atuais politicas educacionais
[...] é l6cus privilegiado para que o trabalho adquira um
lugar de dignidade, porque é ai que as vivéncias de
trabalho circulam/podem circular com todo o seu vigor, com
a sua forca de principio educativo [...]. Mas, para tal, ndo
deve nunca perder de vista a formacao integral do ser
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humano, que articula ciéncia, trabalho e cultura (FISCHER,
FRANZOI, 2009, p. 41).

Fischer e Franzoi (2009) apontam que mesmo 0S estudos que

direcionam para a integracao entre formacao geral e profissional, essa formacéo
desejada ainda se apresenta como um desafio aos educadores que pensam e
trabalham para a educacdo voltada aos/as trabalhadores/as. As autoras
continuam essa discussao afirmando acerca da dualidade existente entre a

educacgao basica e a educacao profissional “no interior da prépria educacao

INTEGRADO

profissional” (2009, p. 41), que, por fim, atribiu ao trabalho

[...] um lugar limitado & experiéncia histérica hegeménica
atual: o trabalho na sua dimensdo abstrata e,
consequentemente, o trabalhador enquanto forca de
trabalho. Esse lugar do trabalho no interior da educacéo
profissional da-se especialmente na versdo mais
corriqueira: a de preparacdo para o mercado de trabalho.
Sao reforgcadas as compreensdes estritas sobre o manejo
da técnica sem problematizar, sem que a mesma seja
compreendida como constru¢cdo humana. Separa-se entao
técnica de todo o pensamento e formacédo humana, que a
ela estdo intrinsecamente associados; separa-se fazer e
pensar, inseparaveis em qualquer atividade humana.
(FISCHER e FRANZOI, 2009, p. 41).

Essa postura tende a uma compreensdo um tanto quanto limitada do
valor e do lugar do trabalho, ou seja, esse deixa de ser compreendido como
experiéncia humana, como relagdo social e atravessada por conflitos de todas
as ordens, empobrecendo, assim, a sua compreenséo. Sobre isso, Fischer e
Franzoi (2009) apoiadas nos estudos de Miguel Arroyo (2000), afirmam que o
preconceito atribuido ao trabalho pela falta de sua compreensdo mais ampla e

profunda, acaba por

[...] desprezar o povo e sua cultura, desprezando o que ele

faz, que é trabalhar e produzir. Ou seja, essa visao muito
negativa do trabalho leva a uma visdo pedagogica muito
negativa da qualificacdo. (ARROYO apud FISCHER e
FRANZOI, 2009, p. 41).
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Dessa maneira, trazer as experiéncias e vivéncias dos/as educandos/as
trabalhadores/as para o cotidiano escolar e utiliza-las como principio educativo
€ uma maneira de “realizar um trabalho pedagoégico em que a experiéncia esta
no centro [...]"” (FISCHER; FRANZOI, 2009, p. 42).

6.1.2 A PESQUISA COMO PRINCIPIO PEDAGOGICO

Ainda sobre a formagéo integral do educando, verifica-se a necessidade

INTEGRADO

do trabalho com a pesquisa como principio pedagoégico. Para tanto, lanca-se
mao das constituicdes tedricas de Demo (2005) ao evidenciar como a pesquisa
pode se constituir em uma forma de compreender a vida criticamente,
construindo um posicionamento questionador frente a realidade apresentada. A
pesquisa compreendida dessa forma assume destaque, pois segundo Pacheco
(2012), ela promove a autonomia no estudo e na solucdo de questdes tedricas e
cotidianas, considerando os educandos como sujeitos de sua historia e
considerando a tecnologia como aliada, também, da qualidade de vida das
populacdes e ndo apenas como meio para a elaboracdo de produtos de
consumo.

A pratica da pesquisa como principio pedagodgico deve, também,
valorizar os conhecimentos de vida dos educandos-trabalhadores. Nas palavras
de Fischer e Franzoi (2009)

[...] espera-se do educador um dominio relativo do conhecimento
sistematizado, e, a0 mesmo tempo, uma capacidade ética,
politica e pedagogica para escutar, incorporar e dialogar sobre
guestbes, vivéncias e conhecimentos ja presentes naqueles em
condicdo de educandos. Educando-educador e educador-
educando constroem o tensionado dialogo entre mundo dos
conceitos e mundo das vivéncias (FISCHER; FRANZOI, 2009,
p. 44).

Assim, entende-se que, considerar trabalho e pesquisa como principios
da prética educativa da Educacgéo Profissional Técnica de Nivel Médio, a partir
do reconhecimento do trabalho como experiéncia fundamental do educando-
trabalhador — significa desenvolver uma pratica voltada para a reflexdo e acéo,
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possibilitando aos educandos maneiras criticas de agir no mundo com vistas a
sua compreensdo e transformacéo. Isso € trabalhar em uma perspectiva da

formacao humana, como tanto se requer.

Ainda sobre a importancia da pesquisa, € necessario citar os estudos de
Paulo Freire (2006) a partir de sua afirmacédo sobre a necessidade do ensino

pela pesquisa. O autor diz que,

N&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que-
fazeres se encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino
continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque
indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar,
constatando, intervenho, intervindo, educo e me educo.
Pesquiso para conhecer e o0 que ainda ndo conhe¢o e comunicar
ou anunciar a novidade. (FREIRE, 2006, p. 30-31).

INTEGRADO

E, é na construcdo dessa relacdo dialética, nos pequenos e
significativos avancos diarios que se pretende, aos poucos, mas
continuamente, desenhar uma nova oferta da Educacéao Profissional Técnica
de Nivel Médio neste Instituto. Contudo, convém ressaltar aqui que, néo
basta que tudo isso esteja contemplado neste Projeto Pedagdégico de Curso,
faz necessério que se materialize nas praticas pedagdgicas cotidianas.

6.1.3 A FORMACAO INTEGRAL: OMNILATERALIDADE E POLITECNIA

No sentido de superar, ou ao menos minimizar, a histérica dualidade
entre a formacao profissional e a formacao geral - situacdo que fica ainda mais
evidente nos cursos da Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio ofertados
na Forma Integrada, é apontado o caminho de formacéo a partir da organizacdo
do ensino em torno dos principios da omnilateralidade e da politecnia. Tais
principios, consideram o sujeito na sua integralidade e pretendem desenvolver
uma concepg¢ao unitaria na constru¢do do conhecimento nas diversas areas do
saber.

Cientes da complexidade de sustentar uma educagdo que se quer
unitaria e omnilateral em uma sociedade capitalista que tem como foco a

preparacao para suprir as necessidades de um mercado neoliberal, entende-se
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que, a oferta de um ensino técnico na forma integrada passa a ser uma proposta
de travessia na dire¢cdo de uma educacao politécnica.
A formacdo do sujeito omnilateral pressupbe que 0 ensino seja

desenvolvido a partir das categorias: trabalho, tecnologia, ciéncia e cultura, visto
essas dimensdes representarem a existéncia humana e social em sua
integralidade. Ressalta-se que o trabalho n&o seja aqui reduzido ao sentido
econOdmico, mantenedor da subsisténcia e do consumo, mas concebido em seu
sentido ontoldgico, de mediacdo da relacdo homem-natureza na conquista da

realizacdo humana. A tecnologia, em paralelo, representa o esforco de

INTEGRADO

satisfacdo das necessidades humanas subjetivas, materiais e sociais através da
interferéncia na natureza. A ciéncia € indissociavel da tecnologia na medida em
gue teoriza e tematiza a realidade através de conceitos e métodos legitimados e
objetivos. A cultura, de maneira geral, compreende as representacoes,
comportamentos e valores que constituem a identidade de um grupo social
(TAVARES et. al. 2016; PACHECO, 2012).

Outro conceito defendido no campo da educacéao profissional no sentido
da educacao integral é o de politecnia. De acordo com Durdes (2009), esse
conceito possui identificagdo com o conceito de educacao tecnoldgica no seu
sentido pleno, como uma formacao ampla e integral dos sujeitos, abrangendo os
conhecimentos técnicos e de base cientifica em uma perspectiva social e
histérico critica. Assim, a politecnia, como nos diz Ciavatta, “exige que se
busquem os alicerces do pensamento e da producédo da vida [...] de formacao
humana no seu sentido pleno” (2010, p. 94).

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

econdmicas.

6.1.4 A INDISSOCIABILIDADE ENTRE TEORIA E PRATICA
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A LDBEN pressupbde, neste impeto, a importdncia do educando
compreender as fundamentagdes cientifico-tecnolégicas 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 nucleo basico, politécnico ou tecnolégico, uma vez que a estrutura
fisica de tais instituicdes de ensino se consolidam em ambientes que viabilizam
que aulas tedricas sejam realizadas em consonancia a pratica, o que contribui

de maneira salutar com o entendimento de que “...] a construcdo do
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conhecimento ocorre justamente com a interlocugcéo entre teoria e pratica [...]”
(PEREIRA,1999, p. 113) e, também, de que a pratica é “[...] espaco de criacéo e
reflexdo, em que novos conhecimentos sdo, constantemente, gerados e
modificados” (ANDRADE, 2016, p. 29).

Sob este prisma, retoma-se ao estabelecido na LDBEN, e reforgado nas
DCNEPTNM, acerca da indissociabilidade entre teoria e pratica no processo de
ensino-aprendizagem, associando a vivéncia da pratica profissional como
oportunidade de relacionar a teoria a pratica pela abordagem das multiplas
dimensbes tecnoldgicas do curso em formacdo aliada as ciéncias e as
tecnologias correlatas. Assim, se torna oportuno recordar Demo quando diz que
“do mesmo modo que uma teoria precisa da pratica, para poder existir e viver,
assim, toda pratica precisa voltar a teoria, para poder renascer” (2005, p. 43).
Portanto, em acordo com o que dispde a Portaria n0.18 PROEN/IFAM, de 1 de
fevereiro de 2017 e com o objetivo de incentivar a relagcdo teoria/pratica sugere-
se para este curso um percentual minimo de 20% da carga horaria de cada

disciplina para a realizacdo de aulas praticas.

Além do principio de indissociabilidade entre teoria-pratica busca-se
neste curso viabilizar, conforme estabelece as DCNEPTNM, arranjos
curriculares e praticas pedagdgicas alinhadas com a interdisciplinaridade, pois
compreende-se que a fragmentagcdo de conhecimentos precisa ser
gradualmente superada, bem como a segmentacao da organizagdo curricular,
por meio da articulacdo dos componentes curriculares através de metodologias

integradoras.
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6.1.5 RESPEITO AO CONTEXTO REGIONAL DO CURSO

No percurso educativo desenvolvido no espaco de sala de aula, que

contempla a interlocucdo entre teoria e pratica nas diversas areas do

conhecimento, entende-se que todos o0s 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
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impeto de propiciar transformacgdes sociais, econdémicas e culturais a localidade
e reconhecendo as diversidades entre os sujeitos em género, raga, cor,

assegurando o respeito e a igualdade de oportunidades entre todos.

Diante de tantos desafios que aqui se estabelecem, porém,
considerando a regulamentacéo de criacdo dos Institutos Federais pela Lei n°
11.892/08, a qual objetiva além de expandir a oferta de ensino técnico e
tecnologico no pais, a oferta de educacdo de qualidade a todos os brasileiros,
assegurar que este curso técnico objetivara o atendimento das demandas locais
fazendo jus ao determinado nas DCNEPTNM sobre a delegacédo de autonomia
para a instituicdo de ensino para a concepcao, a elaboracdo, a execucao, a
avaliacdo e a revisdo do seu projeto politico-pedagdgico, construido como
instrumento de trabalho da comunidade escolar e respeitadas as legislacéo e
normas educacionais vigentes, permitindo que os professores, gestores e
demais envolvidos na elaboracdo deste estejam atentos as modificacdes que
impactem o prosseguimento das atividades educativas em consonancia aos

aspectos tidos como fundamentais para a oferta de uma educacéo de qualidade.

As DCNEPTNM apontam ainda que a organizacao curricular dos Cursos
Técnicos de Nivel Médio deve considerar no seu planejamento a vocagao
regional do local onde o curso sera desenvolvido, bem como as tecnologias e
avangos dos setores produtivos pertinentes ao curso. Sustenta-se, ainda, o
fortalecimento do regime de colaboragao 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 pedagodgica no atendimento as

demandas socioecondmico-ambientais.
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6.2 ORIENTACOES METODOLOGICAS

A concepgao metodologica trabalhada neste Projeto Pedagdgico de Curso
esta consubstanciada na perspectiva de uma educagao dialética onde o foco do
curriculo é a pratica social, ou seja, a compreensao da realidade onde o discente
esta inserido e tem as condigdes necessarias para nela, intervir por meio das
experiéncias realizadas no contexto escolar.

O conhecimento deve contribuir para a conquista dos direitos da

INTEGRADO

cidadania, para a continuidade dos estudos e para a preparagao para o trabalho.
Cabe ao docente auxiliar o educando a entender esse processo e se posicionar
diante da realidade vislumbrada, relacionando com os conteudos propostos. A
esse respeito VASCONCELOS (1992, p.02) enfatiza que:

O conhecimento € construido pelo sujeito na sua relagdo com os
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 nao aprende, podendo,
guando muito, apresentar um comportamento condicionado,
baseado na memdria superficial.

Nesta perspectiva a metodologia dialética compreende o homem como
ser ativo e de relagdes. Os métodos de ensino partem de uma relagao direta com
a experiéncia do discente, confrontada com o saber trazido de fora. Portanto, os
sujeitos envolvidos no processo devem ter a percepcdao 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 nao so respeitar os saberes
com que os educandos, sobretudo os das classes populares,
chegam a ela — saberes socialmente construidos na pratica
comunitaria. (...) discutir com os alunos a razado de ser de alguns
desses saberes em relacdo com o ensino dos conteudos. Por
gue ndo aproveitar a experiéncia que tém os alunos de viver em
areas da cidade descuidadas pelo poder publico para discutir,
por exemplo, a polui¢cdo dos riachos e dos corregos e os baixos
niveis de bem-estar das populagoes (...)

32

Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Avancado Manacapuru




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

Em relacdo a organizacao curricular dos Cursos Técnicos de Nivel Médio
por Nucleos (Basico, Tecnolégico e Politécnico) em todas as suas modalidade e
formas (Resolugcdo CNE n° 06/2012), ja apresentados nos principios

pedagogicos deste PPC, ndo serdo constituidos como blocos distintos, mas
articulados entre si, perpassando por todo curriculo, considerando as dimensdes
integradoras: Trabalho, Ciéncia, Tecnologia e Cultura, em consonéncia com o
Eixo Tecnoldgico e o perfil profissional do egresso.

Os Projetos Pedagdgicos dos Cursos deverdo prever atividades,

preferencialmente, de modo transversal, sobre metodologia e orientacdo para
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elaboracao de projetos, relatérios, producédo e interpretacdo textual, elaboragéo
de curriculo profissional, relagées pessoais no ambiente de trabalho.

Outras formas de integracdo poderdo ocorrer por meio de: Atividades
Complementares, Visitas Técnicas, Estagio Profissional Supervisionado,
Trabalho de Conclusdo de Curso Técnico, Projetos de Pesquisa, Projetos de
Extenséo, Praticas de Laboratdrio, dentre outras que facilitam essa aproximacao
entre essas dimensodes integradoras do curriculo.

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

caso é:

Uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o
contexto néo estao claramente definidos.

Enfim, trata-se de uma metodologia que promove o engajamento dos
alunos e docentes em objetivos comuns, articulando teoria e pratica e
possibilitando a préatica pedagdgica 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

solugdes viaveis a problematica trabalhada. Assim ambos trabalhardo com o
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planejamento, elaboracdo de hipoteses e solucdo para 0s problemas
constatados.
Desta forma a prética pedagdgica interdisciplinar € uma nova atitude

diante da questdo do conhecimento, de abertura a compreensao e interlocucéo
entre varios aspectos do ato de aprender visando a superacéo da fragmentacao
de conhecimentos e de segmentacdo da organizagao curricular. Possibilita ao
aluno observar o mesmo contetdo sob enforques de diferentes olhares das

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

INTEGRADO

A interdisciplinaridade é o processo de integracdo e
engajamento de educadores, num trabalho conjunto, de
interacdo das disciplinas do curriculo escolar entre si e com a
realidade, de modo a superar a fragmentacdo do ensino,
objetivando a formacdo integral dos alunos, a fim de que
exercam a cidadania, mediante uma visao 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 utilizadas para criar situacdes reais ou simuladas, em que 0s
estudantes aplicam teorias, instrumentos de andlises e solu¢do de problemas,
seja para resolver uma dificuldade ou chegar a uma decisdo 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 relagdo entre teoria e pratica, incentivar a participacao dos alunos 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 visao, o processo de formacgao do Técnico de Nivel Médio
do IFAM ensejara uma estrutura a partir dos seguintes Eixos Teorico-

Metodoldgicos:
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e Integracdo entre teoria e pratica desde o inicio do curso;
¢ Articulagao entre ensino, pesquisa e extensdo como elementos

indissociados e fundamentais a sua formacao;

e Articulacédo horizontal e vertical do curriculo para integracédo e
aprofundamento dos componentes curriculares necessarios a formacgao
do Técnico de Nivel Médio.

e Articulagdo com o mundo do trabalho nas agbes pedagdgicas;

Portanto, para o alcance desse propésito, faz-se necessario a promogao
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de reunibes mensais ou, no limite, bimestrais, entre os docentes com a
perspectiva de realizacdo de planejamento interdisciplinar e participativo entre
0os 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 unico do Art. 26 da Resolucéo n° 06, de
20 de setembro de 2012, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacédo Profissional Técnica de Nivel Médio: Respeitados 0s minimos
previstos de duracdo e carga horaria 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 tecnolégico
e seja garantido o atendimento por docentes e tutores.

6.2.1 ESTRATEGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DE ATIVIDADES NAO PRESENCIAIS

Até 20% da carga horaria minima do curso, o que n&o inclui estagio
profissional supervisionado, as atividades relativas as praticas profissionais ou
trabalho de conclusdo de curso - PCCT, podera ser executada, por meio da
modalidade de Educagao a Distancia, sempre que o Campus nao utilizar
periodos excepcionais ao turno do curso para a integralizagéo de carga horaria.

A carga horaria em EAD se constituira de atividades a serem programadas
pelo professor de cada disciplina na modalidade. Sua aplicagao se dara pelo uso
de estratégias especificas, como a utilizagdo do Ambiente Virtual de Ensino e

Aprendizagem (AVEA), o qual possibilitara acesso a materiais pedagdgicos,
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ferramentas assincronas e sincronas, midias educacionais, além de ferramentas
de comunicagdo que propiciem as inter-relagdes sociais.

Portanto, o AVEA 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 interacéo e de
controle da efetividade de estudos dos alunos, com ferramentas ou estratégias
como estas a seguir descritas:

o Forum: tépico de discussao coletiva com assunto relevante para a

compreensao de temas tratados e que permite a andlise critica dos conteudos e
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sua aplicacao.

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

o 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 orientacbes 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.

. 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 instru¢cdo da execucao
integral das disciplinas e demais componentes curriculares. A disciplina a ser
ofertada por meio da modalidade EaD sera desenvolvida, impreterivelmente, por
meio de ferramentas de comunicacéo e informacao disponibilizadas no Ambiente
Virtual de Aprendizagem Institucional, e por meio de material didatico elaborado

para 0s encontros presenciais.
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As disciplinas que poderdo ser ministradas a distancia estdo descritas

abaixo:

Quadro 01 - Disciplinas que poderéo ser ofertadas na Modalidade EAD

o
Informética Basica 80 40 (=]
Ambiente, Sautde e 20 o :
Seguranca
Empreendedorismo 80 40 g
[
2

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 aplicacéo, para a melhoria do planejamento e integracao entre os
envolvidos no processo educacional. Orientagcdes complementares para tanto,
devem ser apresentadas pela equipe geral de ensino do Campus.

Para instrumentalizar docentes e discentes, serd ofertada o curso de
Introducdo ao Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem com uma carga

horaria de 40 horas como curso de extensao.

6.3 MATRIZ CURRICULAR

As matrizes curriculares dos cursos ofertados pelo IFAM s&o orientadas
pela concepgao do Eixo Tecnoldgico e de Eixos Articuladores/Integradores do
curriculo (o trabalho, a ciéncia, a tecnologia e a cultura) cujos componentes
curriculares devem estar organizados nos Nucleos:

a) Nucleo Basico

b) Nucleo Politécnico

c) Ndacleo Técnolégico

O Quadro 02 apresenta a estrutura e as disciplinas que compdem o Curso
Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais na Forma Integrada,
bem como suas respectivas cargas horarias:

a) Presencial com carga horaria separada em Teérica e Pratica.

b) A distancia com a utilizacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem

(AVA).

c) Semanal com o total de hora-aula na semana.
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d) Anual o total da carga horaria de toda a disciplina naquela série/ano.

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

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais na
Forma Integrada tem sua organizacao curricular fundamentada nas orientacées
legais presentes na Lei n° 9.394/96, alterada pela Lei n® 11.741/2008, nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio, no

Decreto n° 5.154/04, bem como nos principios e diretrizes definidos no Projeto

INTEGRADO

Politico Pedagdgico do IFAM.

Conforme o Artigo 4°, 8§ 1° do Decreto n° 5.154/04, a Educacao
Profissional Técnica de Nivel Médio seréa desenvolvida de forma articulada com
o Ensino Médio, sendo a forma integrada uma das possibilidades dessa
articulacdo. Esta forma de oferta é destinada aos que ja tenham concluido o
Ensino Fundamental, e seu planejamento, devera conduzir o aluno a habilitacao
profissional técnica de nivel médio, na mesma instituicdo de ensino, contando
com matricula unica.

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

Desta maneira, o Curso Técnico de Nivel Médio em em Programacéao de
Jogos Digitais na Forma Integrada esta amparado nas seguintes legislacées em
vigor:

 LDBEN n.°9.394 de 20/12/1996 (Estabelece as Diretrizes e Bases
da Educacéo Nacional);

* DECRETO n.°5.154 de 23/7/2004 (Regulamenta o 8§ 2° do art. 36
e os arts. 39 a4l da Lein?9.394, de 20 de dezembro de 1996, que
estabelece as Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, e da

outras providéncias);
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« PARECER CNE/CEB n.° 39 de 8/12/2004 (Aplicacdo do Decreto
5.154/2004);
« LEIN®11.741, de 16/7/2008 (Altera dispositivos da Lei n? 9.394, de

20 de dezembro de 1996, que estabelece as Diretrizes e Bases da

Educacao Nacional, para redimensionar, institucionalizar e integrar
as acOes da Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio, da
Educacdo de Jovens e Adultos e da Educacgédo Profissional e
Tecnologica);

« LEI n.11.788, de 25/9/2008 (Dispde sobre o estagio de
estudantes; altera a redacgao do art. 428 da Consolidagéo das Leis

INTEGRADO

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);

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

+ PARECER CNE/CEB n° 7 de 7/4/2010 e RESOLUCAO n.° 4, de
13/7/2010 (Definem Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para
a Educacdo Basica);

* PARECER n.° 5, de 4/5/2011 e RESOLUQAO n.° 2, de 30/1/2012
(Definem Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio);

+ RESOLUCAO CNE/CEB n. 5, de 22/6/2012 (Define Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Escolar Indigena na
Educacao Basica);

+ 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 Educacgéo 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 composicdo do Catalogo Nacional de Cursos Técnicos,
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disciplinando e orientando os sistemas de ensino e as instituicoes
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 Resolu¢cdo CNE/CEB n° 6/2012);

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

Com base nos dispositivos legais, a organizacao curricular dos Cursos
Técnicos de Nivel Médio do IFAM prevé a articulacdo da Educacao Basica com
a Educacédo Profissional e Tecnoldgica, na perspectiva da integracdo entre
saberes especificos para a producdo do conhecimento e a intervencédo 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 construcao curricular por Eixo Tecnoldgico, a estrutura
curricular do Curso Técnico de Nivel Médio em em Programacdo de Jogos
Digitais na Forma Integrada, contempla trés nacleos de formacéo organizados
em:

I.  Nucleo Basico (os conhecimentos e as habilidades nas areas de
linguagens e cédigos, ciéncias humanas, matematica e ciéncias da
natureza, tendo por objetivo desenvolver o raciocinio légico, a
argumentagdo, a capacidade reflexiva, a autonomia intelectual,
contribuindo na constituicdo de sujeitos pensantes, capazes de
dialogar com os diferentes conceitos).

[I.  Nucleo Politécnico (apresenta as principais formas de integracao
do curriculo, prevendo elementos expressivos que compreendam
fundamentos cientificos, sociais, organizacionais, econdmicos,
politicos, culturais, ambientais, estéticos e éticos que alicercam as

tecnologias e a contextualiza¢do do eixo tecnolédgico no sistema de
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producdo social, tornando-se o elo comum entre o Nucleo
Tecnoldgico e o Nucleo Béasico, em que proporcionara momentos

concretos para um curriculo flexivel, comprometido com os

principios da interdisciplinaridade e a integracdo entre teoria e
prética, no processo de ensino e aprendizagem).

[ll.  Nucleo Tecnoldgico (espago da organizagao 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

INTEGRADO

formacao técnica, identificados a partir do perfil do egresso que
instrumentalizam: dominios intelectuais das tecnologias
pertinentes ao eixo tecnologico do curso; fundamentos
instrumentais de cada habilitacéo; e fundamentos que contemplam
as atribuicdes funcionais previstas nas legislacbes especificas
referentes a formacao profissional).

Trata-se de uma concepcéo curricular que favorece o desenvolvimento de
praticas pedagogicas integradoras e articula o conceito de trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura, a medida que os eixos tecnolégicos se constituem de
agrupamentos dos fundamentos cientificos comuns, de intervencbes na
natureza, de processos produtivos e culturais, além de aplicacdes cientificas as
atividades humanas.

A proposta pedagdgica do curso estd organizada por nucleos que
favorecem a pratica da interdisciplinaridade, apontando para o reconhecimento
da necessidade de uma Educacado Profissional e Tecnoldgica integradora de
conhecimentos cientificos e experiéncias e saberes advindos do mundo do
trabalho, e possibilitando, assim, a constru¢cao do pensamento tecnolégico critico
e a capacidade de intervir em situacfes concretas.

Essa proposta possibilita a integragao entre Educacéo Basica e Educagao
Profissional, a realizacdo de praticas interdisciplinares, assim como favorece a
unidade dos projetos de cursos em todo o IFAM, concernente a conhecimentos
cientificos e tecnoldgicos, propostas metodoldgicas, tempos e espagos de

formacao.
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6.4 CARGA HORARIA DO CURSO

Para integralizar o Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de
Jogos Digitais na Forma Integrada, conforme Resolucdo CNE/CEB n.° 06/2012
e Parecer CNE/CEB n.° 11 de 09/05/2012, o aluno devera cursar o total da carga

horaria do curso, assim distribuidas:

INTEGRADO

Quadro 1 — Carga horaria do curso

Curso Técnico de Nivel Médio em Programacgao de Jogos Digitais na
Forma Integrada

Carga Horaria do Nucleo Basico (Formacéo Geral) 2200
Carga Horaria do Nucleo Politécnico 200
Carga Horaria do Nucleo Tecnolégico (Formagao Profissional) 1000
Total da Carga Horaria (Hora Aula) 3400
Total da Carga Horaria (Hora Relégio) 2833
Carga Horaria de Atividades Complementares 100
Carga Horaria da Pratica Profissional (Estagio Profissional
Supervisionado ou Projeto de Conclusdo de Curso Técnico — 250
PCCT)

Carga Horaria Total do Curso (Hora Aula) 3750
Carga Horaria Total do Curso (Hora Relégio) 3183
Lingua Estrangeira Espanhol (Optativa/Hora Aula) *80
Lingua Estrangeira Espanhol (Optativa/Hora Relégio) *66
Carga Horaria Total (Com Optativa/Hora Aula) 3830
Carga Horaria Total (Com Optativa/Hora Relégio) 3249

(*) 80h/66h — Lingua Estrangeira Espanhol (Carga Horéria facultativa, incluida
somente no Histdrico do discente que optar pelo cumprimento da disciplina).

42

Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Avancado Manacapuru




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

Quadro 03 — Matriz Curricular

Matriz Curricular do Curso Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais na Forma Integrada
Eixo Tecnoldgico Informacdo e Comunicacao

INTEGRADO

COMPONENTES CURRICULARES/ 1° ANO 2° ANO 3° ANO
© © © | @ © < | — @ © © —
elelg|Igl el elelgs|S|l 8|l ©
DISCIPLINAS S|E|=|8| 2|8 |EB|=|8|l 2|6 |F|=>| 8| 2
G I Sl < |8 |a =S gl < |8 |a < g | <
NUCLEO BASICO - FORMACAO GERAL
g JBL PIEILENEEEL € 96| 24 3| 120| 96| 24 3| 120| 64| 16 2| 80
Literatura Brasileira
Arte 32 8 1 40
LINGUAGENS | — :
SIS ISR 64| 16 2| 80| 64| 16 2| so0
Moderna | — Inglés
Educacéo Fisica 32 8 1| 40| 32 8 1| 40| 32| 8 1| 40
MATEMATICA |Matematica 9| 24 3| 120 96| 24 3| 120 64| 16 2 80
Biologia 64| 16 2 80 64| 16 2 80| 32 8 1 40
CIENCIAS DA |, .
NATUREZA Fisica 64| 16 2 80 64| 16 2 80| 32 8 1 40
Quimica 64| 16 2 80 64| 16 2 80| 32 8 1 40
Historia 64| 16 2 80 64| 16 2 80| 32 8 1 40
CIENCIAS | Geografia 64| 16 2 80 64| 16 2 80| 32 8 1| 40
HUMANAS | Filosofia 32 1| 40| 32| 8 1| 40| 32| 8 1| 40
Sociologia 32 1| 40| 32 8 1| 40| 32| 8 1| 40
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o
SUBTOTAL DO NUCLEO BASICO| 704| 176 22| 920| 672| 168 21| 840| 352| 88 12| 480 :
NUCLEO POLITECNICO [
. . (L)
Elaboracéo de Relatérios e Projetos 221 18 1( 40 W
=
Projeto Integrador 1 40| 40 2] 80 E
Projeto Integrador 2 201 20 1| 40
Projeto Integrador 3 20| 20 1{ 40
SUBTOTAL DO NUCLEO POLITECNICO| 40| 40 2| 80| 74| 46 3| 80 20( 20 1| 40
SUBTOTAL NUCLEO BASICO + NUCLEO
POLITECNICO 7441 216 2411000| 746| 214 241 920 | 372|108 13| 520
NUCLEO TECNOLOGICO - FORMACAO PROFISSIONAL
Informética Basica 40| 40| 2| 80
Algoritmo e Logica de Programagéo 80| 40 3| 120
Arte para Jogos Digitais 10( 30 1{ 40
Introducéo aos Jogos Eletrénicos 401 1| 40
Game Design 201 20 1 40
Banco de Dados 80| 40 3| 120
Ambiente, Salde e Seguranca 40| 40 2| 80
Desenvolvimento de Jogos para Web 80| 40 3| 120
Fundamentos de Redes de Computadores 50( 30 2( 80
Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais 50( 30 2( 80
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o

. . (=]
Desenvolvimento de Jogos para Mobile 80| 40 3| 120 <
(- 4

Empreendedorismo 40| 40 2| 80 (U )
w

SUBTOTAL DO NUCLEO TECNOLOGICO| 90| 110| 80| 7| 280| 180| 140 9| 360 180(140( 40 9| 360 [
SUBTOTAL NUCLEO BASICO + NUCLEO 2
POLITECNICO + NUCLEO 834 326| 80| 31|1280| 926| 354 33|1280| 552|248|40 [ 22| 880 =

TECNOLOGICO (HORA-AULA)
SUBTOTAL NUCLEO BASICO + NUCLEO
POLITECNICO + NUCLEO
TECNOLOGICO (HORA-RELOGIO)

DISCIPLINA OPTATIVA

Lingua Estrangeira Moderna Il — Espanhol 42 |38 > |80
(Hora-Aula)

Lingua Estrangeira Moderna Il — Espanhol
(Hora-Reldgio)

PRATICA PROFISSIONAL

Estagio Supervisionado ou Projeto de
Conclusdo de Curso Técnico - PCCT

Atividades Complementares

CARGA HORARIA TOTAL (Disciplinas Obrigatorias + Pratica Profissional + Atividades Complementares/HORA AULA)
CARGA HORARIA TOTAL (Disciplinas Obrigatorias + Pratica Profissional+Atividades Complementaress HORA RELOGIO)
CARGA HORARIA TOTAL (Disciplinas Obrigatorias+Optativa+Prética Profissional+Atividades Complementares/ HORA AULA)

CARGA HORARIA TOTAL (Disciplinas Obrigatérias+Optativa+Pratica Profissional+Atividades Complementares/ HORA RELOGIO)
(*) 80h/66h — Lingua Estrangeira Espanhol (Carga Horéria facultativa, incluida somente no Histérico do discente que optar pelo cumprimento da disciplina).
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6.5 REPRESENTACAO GRAFICA DO PERFIL DE FORMACAO

A
Figura 1 é uma representagao grafica do perfil de formagado do curso

técnico de nivel médio em Programacao de Jogos Digitais na forma integrada,
na qual tem como objetivo apresentar a estrutura formativa do curso, informando

a distribuicao disciplinas do nucleo basico, politécnico e técnico.

Figura 1 — Representagdo Grafica do Perfil de Formagé&o do Técnico de Nivel Médio em
Programacéo de Jogos Digitais

INTEGRADO
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Atividades Complementares (Pesquisa e Extensao)

Legenda:
Nucleo Basico

Nucleo Politécnico

INTEGRADO

Nucleo Técnico

6.6 EMENTARIO DO CURSO

Para um melhor entendimento do Quadro 04 que apresenta as ementas das

disciplinas do curso, segue as especificagdes das legendas:

a) CH Semanal: Carga Horaria Semanal

b) CH Total: Carga Horaria Total da Disciplina anual
c) Bas: Nucleo Basico

d) Pol: Nucleo Politécnico

e) Tec: Nucleo Técnico

Quadro 04- Ementério

EMENTAS DO NUCLEO BASICO
Curso Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais na Forma

Integrada

DISCIPLINA

T T
S o
c —
[} I
n @)

Lingua Portuguesa e Literatura

o 1° 3 120 Basico
Brasileira

Comunicacao e seus elementos. Revisdo gramatical. Morfologia: classes de palavras.

Sintaxe. Literatura. Producéo textual: técnicas da descricao denotativa e conotativa.
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Lingua Portuguesa e Literatura
o 20 3 120 Bas
Brasileira

A linguagem como elemento-chave de comunicacdo. O processo de comunicacao.
Funcdes da linguagem. Linguagem e comunicagdo. Lingua oral e lingua escrita.

Niveis de linguagem. Fatores de textualidade. Leitura, interpretacdo e producao
textual de documentos oficiais e empresariais. Conhecimentos gramaticais. Literatura.

Linguagens na internet. Redagéo.

Lingua Portuguesa e Literatura
o 3° 2 80 Bas
Brasileira

INTEGRADO

A literatura brasileira, afro-brasileira e estudos indigena. Andlise e reflexdo sobre a
lingua: gramatica. Frase — oracdo — periodo. Pontuacdo. Figuras de sintaxe.
Concordancia verbal e nominal. Regéncia verbal e nominal. A colocacéo. Colocagéo
pronominal. O texto: leitura e producéo. Alguns problemas notacionais da lingua.
Arte 1° 1 40 Bas

Importancia da arte, andlise e conceituacao. Funcdes da Arte. Histdria da musica e
da Arte. Teoria Musical. Estilos e géneros musicais. Histéria da musica (idade
moderna aos dias atuais). Folclore Nacional. Folclore Regional. Linguagem visual.
Modalidades de execuc¢do musical. Formas musicais: vocal, instrumental e mista.
Historia e cultura afro-brasileira e indigena, voltado aos povos amazénicos. Elementos
basicos da composicéo teatral e da danca. Classificagdo de instrumentos musicais.

Coro como instrumento de socializagdo. MUsica, teatro, literatura como Arte.

Lingua Estrangeira Moderna — Inglés 1° 2 80 Bas

Funcdes socio-comunicativas basicas. Vocabulario basico. Introducdo a producgéo de
sentido a partir de textos orais e escritos por meio de fun¢des sociocomunicativas,
estruturas bdsicas da lingua-alvo e géneros textuais de diversos dominios,
considerando também as demandas da formacado profissional; reflexdo acerca da
influéncia da lingua-alvo na construgdo identitaria do aluno e de sua comunidade. Uso
dos tépicos gramaticais que o docente achar adequado para a aplicabilidade dentro
do contexto da aula.

Lingua Estrangeira Moderna - Inglés 2° 2 80 Bas

Funcdes voltadas mais para conversacdes basicas. Uso de bastante oralidade dentro
da sala obedecendo o nivel atual dos discente. Vocabulario basico. Introducdo a
producdo de sentido a partir de textos orais e escritos por meio de fungbes
sociocomunicativas, estruturas basicas da lingua-alvo e géneros textuais de diversos

dominios, considerando também as demandas da formacéo profissional; reflexdo
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acerca da influéncia da lingua-alvo na construcao da intedentidade do aluno e de sua

comunidade.

Educacéo Fisica 1° 1 40 Bas

Linguagens corporais. Linguagens corporais para saude coletiva. Tipos de alimentos

e sua relacdo com doencas da como: obesidade, hipertenséo e diabetes. Socorros de
urgéncias: massagem cardiaca; transporte de acidentados. Linguagens corporais na

sociedade. Linguagens corporais e midia.

Educacéo Fisica 20 1 40 Bas

Linguagens corporais: esportes coletivos e individuais (basquetebol, vélei de areia,

INTEGRADO

futebol e natacéo). Linguagens corporais para saude coletiva. Linguagens corporais

na sociedade.

Educacéo Fisica 3° 1 40 Bas

Linguagens corporais: esportes coletivos e individuais (futsal, voleibol, ténis de mesa
natacdo). Linguagens corporais para saude coletiva. Linguagens corporais na
sociedade.

Matematica 1° 3 120 Bas

Teoria dos Conjuntos; Conjuntos Numeéricos; Funcgbes; Funcdo de afim; Fungéo

Quadrética; Fungdo Modular; Fungdo Exponencial; Funcéo Logaritmica; Sequéncias
Numéricas Progressdes Aritméticas; Progressbes Geométricas; Semelhanga de
Tridngulos; Trigonometria no Triangulo Retangulo.

Matemaética 20 3 120 Bas

Trigonometria no Triangulo Quaisquer, Conceitos Trigonométricos; Funcdes
Trigonométricas; Relagcbes Meétricas no Triangulo Retangulo; Matrizes e
Determinantes. Sistemas Lineares; Geometria Plana; Geometria Espacial de Posicao;
Analise Combinatoéria; Probabilidade.

Matematica 3° 2 80 Bas

Matematica Financeira; NocOes de Estatisticas; Geometria analitica; Numeros
Complexos; Polinbmios e Equagtes Algébricas.
Biologia 1° 2 80 Bas

Introducdo a biologia. Investigacdo cientifica. Biologia molecular da célula.

Biotecnologia. Citologia. Histologia.

Biologia 20 2 80 Bas
Reproducédo dos seres vivos. Embriologia. Genética. Fisiologia humana.
Biologia 3° 1 40 Bas
Classificac@o dos seres vivos. Evolucgédo bioldgica. Ecologia.
Fisica 1° 2 80 Bas
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Cinematica. Dinamica. Hidrostatica.

Fisica 20 2 80 Bas
Termologia. Optica geométrica. Ondulatéria.
Fisica 3° 1 40 Bas
Eletricidade. Eletromagnetismo.
Quimica 1° 2 80 Bas

Estudo da matéria. OperacBes basicas e seguranca no Laboratério. Estrutura
atbmica. Classificacdo periddica dos elementos. Ligacbes quimicas. Funcdes
guimicas. Reac¢fes quimicas. Grandezas Quimicas e Calculos Quimicos.

Quimica 2° 2 80 Bas

Estequiometria. Solugbes. Termoquimica. Cinética quimica. Equilibrio quimicos,

INTEGRADO

equilibrio heterogéneos e equilibrio ibnicos. Eletroquimica. Energia Nuclear.

Quimica 30 1 40 Bas
Quimica Orgéanica. Isomeria. Reag6es Organicas.
Histoéria 1° 2 80 Bas

Introducdo ao estudo da Historia. Origens da humanidade e desenvolvimento das
civilizagbes antigas. Mundo medieval. Reinos Africanos e Mundo Arabe-Mugulmano.
Transformacges da modernidade. América no contexto da modernidade.

Historia 20 2 80 Bas

Colonizagdo da América Portuguesa. Antigo Regime e as Revolugbes Burguesas.

Processos de Independéncia da América. Brasil Independente no Século XIX.
Amazonas no século XIX e XX.
Histoéria 3° 1 40 Bas

Era dos Impérios no Século XIX e Era dos Extremos, o Breve Século XX. O Brasil

Republicano.

Geografia 1° 2 80 Bas

Evolucdo da Geografia. Paisagem Natural e humanizada. Categorias Geograficas.
Coordenadas Geogréficas. Projecdes Cartogréaficas. Fuso Horario. Escala. O tempo
da natureza e as marcas nas paisagens. Agentes externos e internos da formacgéo
das paisagens. Deriva continental. Tecténica de Placas.Estrutura geoldgica. Tipos de
relevo. Minerais e rochas. Elementos do clima. Os conjuntos climaticos da Terra.
Formacg@es vegetais do mundo. A dinamica hidrolégica e as aguas continentais. A
natureza, o trabalho e o espaco geografico. A producdo do espaco geografico
capitalista. Primeira, Segunda e Terceira Revolucéo Industrial. As fontes de energia e

sua importancia no mundo atual. Globalizacao. Industria e a transformacao do espaco
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geografico. As cidades e as industrias no mundo. Evolucdo e classificacdo das
industrias. Fatores de localizacao industrial. As cidades e o fenbmeno da urbanizacgéo.
Geografia 2° 2 80 Bas

A construcao do territério e a formacao do povo brasileiro. A atividade industrial e a

modernizacdo do campo brasileiro. O éxodo rural e a urbanizacdo no Brasil. As
superintendéncias de desenvolvimento regional. O IBGE e as regionalizagdes oficiais.
As regides geoecondmicas. O Brasil e nova ordem mundial: Blocos econémicos e o
MERCOSUL. O relevo brasileiro. Clima e hidrografia no Brasil. Vegetacado e dominios
morfocliméticos brasileiro. Recursos minerais no Brasil. Tipos de transportes no

Brasil;

INTEGRADO

Brasil: fontes de energia. Questdes ambientais no Brasil. Populacdo brasileira:
caracteristicas atuais. Perfil e distribuicdo geografica da populacdo brasileira. As
cidades e o fendmeno da urbaniza¢éo no Brasil.

Geografia 30 1 40 Bas

Coordenadas Geogréficas. Projecbes Cartogréaficas. Fuso Horéario. Escala. Agentes
externos e internos da formacgédo das paisagens. Deriva continental. Tectdnica de
Placas. Tipos de relevo. Relevo brasileiro. Os conjuntos climéticos da Terra. Climas
do Brasil. Formagcdes vegetais do mundo. Dindmica hidrolégica e as é&guas
continentais. Hidrografia brasileira. Questdes ambientais no Brasil. Primeira, Segunda
e Terceira Revolucao Industrial. Globalizac&o. O Brasil e nova ordem mundial: Blocos
econdémicos e o MERCOSUL. Industria e a transformacéo do espaco geogréfico. As
cidades e o fendmeno da urbanizagdo. O IBGE e as regionalizagbes oficiais. As
regides geoecondmicas.
Filosofia 1° 1 40 Bas

A origem da Filosofia. A Filosofia no Periodo Classico da Grécia antiga/O Helenismo.
Filosofia Medieval e Moderna. Pensamento Contemporaneo.
Filosofia 2° 1 40 Bas

Antropologia Filosdfica. Etica e Teorias éticas. A Politica. As Ciéncias.
Filosofia 3° 1 40 Bas

A Logica. Conhecimento/Metafisica. A Estética.
Sociologia 1° 1 40 Bas

Introducdo a sociologia. Cultura e identidade.
Sociologia 20 1 40 Bas

Politica e instituicbes politicas: definicbes basicas. Cultura e socializacédo.
Autoritarismo e democracia no brasil. Relac¢des raciais.

Sociologia 3° 1 40 Bas
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Problematica da dependéncia versus desenvolvimento. Desigualdades sociais: de

género, de raca/ etnia e econémica.

EMENTAS DO NUCLEO POLITECNICO

Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais na

Forma Integrada

INTEGRADO

Elaboracdo de Relatorios e Projetos | 2° |1 40 | Poli

Importancia da elaboracdo de relatorios e projetos; elementos e etapas na
elaboracado de relatérios e projetos; calculo do tempo e custos na elaboracao

de projetos; normas da abnt; redacéo cientifica

Projeto Integrador 1 1° |2 80 | Poli
Integrar os conhecimentos e desenvolvimento da arte para produgéo de

cenarios, fases, historia, enredo e personagens para 0s jogos. Harmonizacgao
de cores para 0s ambientes e backgrounds dos jogos digitais.

Projeto Integrador 2 2° 11 40 | Poli

Integrar os conhecimentos e desenvolvimento dos termos técnicos da area

de informética e geracao da internacionalizagdo dos textos dos jogos digitais.

Projeto Integrador 3 2° 11 40 | Poli

Integrar os conhecimentos e desenvolvimento da Fisica e Matemética nos

jogos digitais.

EMENTAS DO NUCLEO TECNOLOGICO
Curso Técnico de Nivel Médio em Programacdao de Jogos Digitais na

Forma Integrada
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Informatica Basica 1° |2 80 | Tec (@)

(=]

Conceitos basicos de software e hardware. tipos de softwares. internet. correio :
eletrénico. editor de textos. editor de planilha eletrénica. editor de apresentacao de (L)
. w
slides. =
: - . <

Algoritmo e Légica de Programacéao 1° 3 120 | Tec —

Defini¢cdes. linguagem algoritmica. variaveis e expressdes aritméticas. entrada e
saida. estruturas de controle sequencial, condicional e repetitiva. processamento de
cadeias de caracteres. modularizacdo. mecanismos de passagem de parametros.

linguagem de programacéao estruturada.

Arte para Jogos Digitais 1° 1 40 | Tec

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

Introducéo aos Jogos Eletrénicos 1° 1 40 | Tec

Conceitos basicos de jogos eletrbnicos (histéria, caracteristicas e terminologias);
profissionais e areas envolvidas no desenvolvimento de um jogo digital, ambientes de

desenvolvimento, configuracdes de ides.

Game Design 2° 1 40 | Tec

Estudo de principios e técnicas de engenharia de software aplicaveis ao
desenvolvimento de jogos digitais, dando énfase aos processos relacionados a
andlise de requisitos funcionais e ndo funcionais; estudo dos padrbes de game
design. Estrutura: Titulo do Jogo,High Concept,Sinopse do jogo ,Publico-
alvo,Plataforma ,Diferenciais ,Mecanica do jogo(fisica) ,Enredo ,Controles ,Género
,Camera e Navegacdao ,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.
Ambiente, Saude e Seguranca 2° 2 80 | Tec

Definicdes. Evolucdo Histérica. A consciéncia ambiental. Sustentabilidade; A
sociedade; Impactos ambientais; Poluicdo do solo; Poluicdo das aguas; Defesa do

meio ambiente; Estocolmo 72; Modelo consumista de desenvolvimento; Legislacdo
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Ambiental; No¢des sobre legislacdo Trabalhista e Previdenciaria, No¢des de Normas
Regulamentadoras, Acidentes, Riscos Ambientais.
Banco de Dados 2° |3 120 | Tec

Introducéo 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.

Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais 2° 2 80 |Tec

Conceitos basicos de inteligéncia artificial e aplicabilidade em jogos digitais.

INTEGRADO

Desenvolvimento de Jogos para Web 2° 3 120 | Tec

Desenvolver jogos digitais para web; Nogdes de persisténcia de dados;
Implementacédo de jogos com animacdes e multimidia em 2D e 3D.
Redes de Computadores 3° 2 80 | Tec

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

Desenvolvimento de Jogos para Mobile 3° 3 120 | Tec

Desenvolver jogos digitais para mobile; Nog6es de persisténcia de dados;
Implementacédo de jogos com animacdes e multimidia em 2D e 3D. com
arquiteturas, emuladores e dipositivos fisicos, tablet e smartphone para plataforma
Android em 2D e 3D.

Empreendedorismo 3° |2 80 |Tec

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

negocios. Ferramentas de Planos de Negdcios.
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EMENTA DA DISCIPLINA OPTATVIA

6.7 PRATICA PROFISSIONAL

A Pratica 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 ac¢do articuladora de uma
formacéo integral de sujeitos para atuar em uma sociedade em constantes
mudancas e desafios.

Conforme a Resolugcdo CNE/CEB N° 6 de 20 de setembro de 2012 em

seu artigo 21, a préatica profissional, prevista na organizacao curricular do curso,

INTEGRADO

deve estar continuamente relacionada aos seus fundamentos cientificos e
tecnoldgicos, orientada pela pesquisa como principio pedagogico que possibilita
ao educando enfrentar o desafio do desenvolvimento da aprendizagem
permanente, integra as cargas horarias minimas de cada habilitacdo profissional
de técnico e correspondentes etapas de qualificacdo e de Especializacao
Profissional Técnica de Nivel Médio.

Esta mesma resolucao define no inciso 1° do artigo 21 que a pratica na
Educacdo Profissional compreende diferentes situagcbes de vivéncia,
aprendizagem e trabalho, como experimentos e atividades especificas em
ambientes especiais tais como laboratérios, oficinas, empresas pedagogicas,
ateliés e outros, bem como investigagéo sobre atividades profissionais, projetos
de pesquisa e/ou intervencdo, visitas técnicas, simulacdes, observacbes e

outras.

Lingua Estrangeira Moderna Il — Espanhol 2° |2 80 | Opt

Historia da Lingua Espanhola, gramatica, expressfes orais, expressdes escritas,
géneros textuais, compreensao auditiva, vocabulario, leitura e interpretacdo de
textos.
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O IFAM em sua Resolucéao 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 Pedagdgicos de Cursos: | —

Estagio Profissional Supervisionado; Il — Projeto de Concluséao de Curso Técnico
(PCCT); Il — Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC); IV — Atividades
Complementares.

No Curso Técnico de Nivel Médio em Programacédo de Jogos Digitais ha
Forma Integrada a Pratica Profissional sera desenvolvida por meio das seguintes

atividades: Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto de Conclusédo de

INTEGRADO

Curso Teécnico (PCCT) com carga horaria de 250 horas, e Atividades
Complementares com carga horaria de 100 horas.

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 horaria de 100h, as quais deverdo atender as
necessidades de curricularizacdo da extensao e de introducdo a pesquisa e a
inovacao por meio da realizacdo de projetos integradores, seminarios, semanas
e eventos tematicos, eixos tematicos, dentre outros.

O IFAM em sua Resolucédo 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 interpretacdes sobre as questdes sociais,
de modo a potencializar a qualidade da ag&o educativa, podendo ocorrer em
espacos educacionais diversos, pelas diferentes tecnologias, no espaco da
producédo, no campo cientifico e no campo da vivéncia social.

As atividades complementares se constituem como instrumento para o

aprimoramento da formacdo béasica, com elementos enriquecedores do perfil
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profissional e da formacdo cidadda, que ndo estdo compreendidos no
desenvolvimento regular das disciplinas constantes da matriz curricular.

Com caréater académico, técnico, cientifico, artistico, cultural, esportivo, de

insercdo comunitaria e praticas profissionais vivenciadas pelo educando,
integrando o curriculo dos Cursos Técnicos de Nivel Médio nas diferentes
Formas de oferta, com carga horéaria de 100 horas, com foco na integracdo entre
ensino, pesquisa e extensao. Todo aluno matriculado no Curso Técnico de Nivel
Médio em Programacao de Jogos Digitais na Forma Integrada devera realizar as

Atividades Complementares, uma vez que estdo previstas como sendo

INTEGRADO

obrigatérias para a conclusdo do curso, as quais deverdo ser cumpridas e
devidamente certificadas, necessariamente, concomitantemente aos periodos
do curso.

As atividades complementares serdo validadas com apresentacdo de
certificados ou atestados, contendo numero de horas, descricdo das atividades
desenvolvidas e o nome da instituicdo de ensino. A validacéo seré realizada pela
Coordenacéo do curso e equipe pedagdgica.

Para validar as atividades complementares o estudante, ao longo dos
trés anos letivos, 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.

Serao consideradas para fins de cOmputo de carga horaria as atividades
apresentadas no Quadro 05. As atividades descritas, bem como carga horaria a
ser validada por evento e os documentos aceitos devem ter como base a
Resolugdo N° 23 — CONSUP/IFAM de 09 de agosto de 2013 que trata das
Atividades Complementares dos Cursos de Graduacao do IFAM, as alteracdes
realizadas foram relativas as diferencgas entre o Curso de Graduacgao e os Cursos
Técnicos de Nivel Médio. Vale destacar que, caso o IFAM aprove uma nova

resolugcao com regulamento especifico sobre as atividades complementares no

2 A estrutura de Memorial Descritivo devera ser elaborada pela Coordenacio de Curso/Eixo apds
alinhamento com a Diretoria de Ensino, ou equivalente do Campus.
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ambito dos Cursos Técnicos de Nivel Médio, os discentes deverao utilizar como

base as recomendacdes no novo Regulamento.

Quadro 05— Atividades Complementares

Palestras,
seminarios,
congressos,

conferéncias ou
similares e visitas
técnicas

2 (duas) horas por palestra,
mesa-redonda, coléquio ou
outro.

10 (dez) horas por trabalho
apresentado.

5 (cinco) horas por dia de
participagdo em Congresso,
Seminario, Workshop,
Foérum, Encontro, Visita
Técnica e demais eventos
de natureza cientifica.

Declaracao ou Certificado
de participagao.

Projetos de extenséo
desenvolvidos no
IFAM ou em outras
instituicdes

Maximo de 60 horas

Declaracgao ou certificado
emitido pela Pré-Reitoria
de Extensao do IFAM ou
entidade promotora com a
respectiva carga horaria.

Cursos livres e/ou de
extensao

Maximo de 60 horas

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

Estagios
extracurriculares

Maximo de 60 horas

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

Declaracéo do professor
orientador ou Certificado

filantrépicas no
terceiro setor

Monitoria Maximo de 60 horas expedido pela PROEX,
com a respectiva carga
horaria.
Declaracdo em papel
Atividades timbrado, com a carga

Maximo de 60 horas

horaria cumprida assinada
e carimbada pelo
responsavel na instituicao.
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Atividades culturais,
esportivas e de
entretenimento

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

3 (trés) horas por
participacdao em peca de
teatro ou apresentacao
musical.

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

Documento que comprove
a participagao descrita
(atleta, técnico,
organizador, ator, cantor,
musico instrumentista,
diretor, roteirista).

Participacdo em
projetos de iniciagcao

Maximo de 60 horas

Certificado (carimbado e
assinado pelo responsavel
pelo programa e/ou
orientador) de participagao
e/ou concluséo da

60 (sessenta) horas por
obra completa, por autor ou
coautor.

30 (trinta) horas para
artigos cientificos
publicados em revistas
nacionais e internacionais.

cientifica atividade expedido pela
Instituicdo onde se
realizou a atividade, com a
respectiva carga horaria.
20 (vinte) horas por
publicacdo, como autor ou
coautor, em periodico
vinculado a instituicao
cientifica ou académica.
60 (s'essenta.) horasiper Apresentacao do trabalho
capitulo de livro, como )
publicado completo e/ou
autor ou coautor. :
C carta de aceite da
Publicagdes

revista/periddico onde foi
publicado.

Participacdo em
comissao
organizadora de
evento técnico-
cientifico previamente
autorizado pela
coordenacgao do
Curso.

Maximo de 60 horas

Declaracao ou certificado
emitido pela instituicdo
promotora, ou
coordenacgao do curso com
a respectiva carga horaria.
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6.7.2 ESTAGIO PROFISSIONAL SUPERVISIONADO

O Estagio Profissional Supervisionado, conforme a Lei N° 11.788/2008, &

considerado uma atividade educativa, desenvolvida no ambiente de trabalho
com o intuito de preparar os educandos do ensino regular em instituicées de
Educacéo Superior, de Educacao Profissional, de Ensino Médio, da Educacéo
Especial e dos anos finais do Ensino Fundamental, na modalidade profissional
da Educacéo de Jovens e Adultos, para o trabalho produtivo.

De acordo com o parecer CNE/CEB N° 11/2012, o Estagio Profissional
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Supervisionado previsto na formacdo do aluno € uma estratégia de integracao
tedrico-prética, representando uma grande oportunidade para consolidar e
aprimorar conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento da formacao
dos alunos e possibilitando-os atuarem diretamente no ambiente profissional por
meio da demonstragcao 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 Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas, em consonancia com as legislacdes pertinentes.

A Coordenacao de Estagio e Egresso e a Coordenacao de Extensao do
Campus Manacapuru fica responsavel pela identificacdo das oportunidades de
estagio, da facilitacdo e ajuste das condicdes de estagio oferecido, do
encaminhamento dos estudantes, da preparacdo da documentacéo 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 identificacao 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, o Estagio Profissional
Supervisionado é obrigatério com carga horaria curricular de 250 horas (25% sob
o total da carga horaria minima da Formacéao Profissional estipulada) e ocorrera
no 3° ano do curso, onde os alunos deverao estar regularmente matriculados em

curso compativel com a area e modalidade do estagio. Na impossibilidade de
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realizacdo do Estagio Profissional Supervisionado, o discente podera,
alternativamente e mesmo apos a conclusdo das disciplinas regulares, desde

gue o discente se encontre dentro do tempo de integralizacdo total do curso,

desenvolver um Projeto de Concluséo de Curso Técnico (PCCT) na sua area de
formacéo e apresenta-lo em forma de relatorio cientifico.

Ao cumprir a carga horaria do Estagio Profissional Supervisionado
obrigatorio, o aluno deveréa elaborar um Relatério Final e apresenta-lo em banca
examinadora de acordo com as normas estabelecidas pela instituicdo de ensino,

reunindo elementos que comprovem o aproveitamento e a capacidade técnica
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durante o periodo da prética profissional supervisionada. O discente/estagiario
sera aprovado mediante parecer emitido pelo professor supervisor.

Segundo a Resolucdo N° 96 — IFAM/CONSUP: “As Atividades de
Extensdo, Monitoria, Iniciacdo Cientifica e Praticas Profissionais Aplicadas na
Educacédo Profissional Técnica de Nivel Médio e na Educacdo Superior,
desenvolvidas pelo discente, correlatas com a &area de formacdo 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 validacao do Estagio Profissional Supervisionado,
inclusive no cumprimento da carga horaria obrigatéria”. Portanto, o discente que
cumprir esses pré-requisitos devera manifestar o interesse em aproveitar tal
atividade como Estagio Profissional Supervisionado, ficando proibido, se for o
caso, de aproveita-la como horas para atividades complementares. Além disso,
estara submetido aos mesmos procedimentos avaliativos do Estagio Profissional
Supervisionado, incluindo a redacéo e defesa de um relatério final.

Todo assunto relacionado ao Estagio Profissional Supervisionado,
relatados ou ndo nesse Projeto Pedagdgico de Curso, deverdo estar de acordo
com a Lei N° 11.788/2008, as Resolucdes N° 94 e 96 CONSUP/IFAM ou as
legislacbes que venham substitui-las. As solicitacdes para realizar estagio ou
projeto que estiverem fora dos prazos e condi¢des estabelecidas neste Projeto
Pedagdgico de Curso serdo deliberadas pela Coordenacdo de Estagio e
Egressos/Coordenacdo de Extensdo ou setor equivalente com base nas
Legislagcbes de Estagio citadas acima com anuéncia do Departamento de

Ensino, Pesquisa e Extensao do Campus.
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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, poderdo ser aproveitadas como Estagio Profissional Supervisionado
Obrigatorio, desde que sejam comprovadas e estejam diretamente relacionada
a habilitacéo profissional do Curso Técnico de Nivel Médio por meio da avaliacéo

da Coordenacéo de Eixo Tecnoldgico. Além disso, estas atividades devem ter
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sido desempenhadas por um periodo minimo de 06 (seis) meses anteriores a
solicitacdo de aproveitamento.

ApOs aprovacédo, o aproveitamento profissional tera carga horaria de 250
horas e sera avaliado por meio do Relatorio Final, devendo estar de acordo com
a Lei N° 11.788/2008, as Resolucbes N° 94 e 96 CONSUP/IFAM ou as

legislacBes que venham substitui-las.
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6.7.3 PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO TECNICO — 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 serao
desenvolvidos a partir de temas relacionados com a formagao 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 execuc¢des ou ainda constituir-se de
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ampliacdes de trabalhos ja existentes. Assim como o estdgio, poderd ser
realizado a partir do 3° ano do curso e tem como finalidade complementar o
processo de ensino aprendizagem e habilitar legalmente o discente a conclusao
do curso.

A regulamentacao dessa atividade visa orientar a operacionaliza¢ao dos
Projetos de Conclusdo de Curso Técnico, considerando sua natureza, area de
atuacao, limites de participacdo, orientacdo, normas técnicas, recursos
financeiros, defesa e publicacdo. Apos a conclusdo do Projeto, os dados deveréo
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 Resolucdo N° 94 - CONSUP/IFAM, onde o PCCT principia-se
da construcdo de um projeto, do seu desenvolvimento e da sistematizacdo dos
resultados sob a forma de um relatério cientifico de acordo com as normas da
Associagao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

Serdo aceitos até 03 (trés) discentes como autores do projeto, com
participacdo efetiva de todos, comprovadas por meio de afericées do professor
orientador. Além disso, as atividades do projeto deverdo cumprir carga horaria
de 250 horas, podendo ser aplicadas da seguinte forma: 40 (quarenta) horas
presenciais e 210 (duzentos e dez) horas dedicadas a livre pesquisa.

A avaliacdo do PCCT sera realizada em uma apresentacdo publica do
trabalho, perante banca examinadora composta por 03 (trés) membros, sendo
presidida pelo professor orientador. Os alunos terdo 20 (vinte) minutos para
apresentacao, os examinadores até 30 (trinta) minutos e mais 10 (dez) minutos

para comentarios e divulgacdo do resultado. Cada examinador atribuira uma
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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 devera reapresentar o relatério de PCCT com as recomendacdes da

banca examinadora, em um prazo de até 30 (trinta) dias ap6s a data de defesa.

INTEGRADO

Se considerado reprovado, o discente deverd efetuar nova matricula no
componente curricular de PCCT ou Estagio Profissional Supervisionado. Em
todos os casos os discentes aprovados deverdo apresentar uma via do relatério
final (formato eletronico em pdf) pds-defesa num prazo maximo de 30 (trinta)
dias para arquivo na pasta do aluno e disponibiliza¢ao para consulta na biblioteca
do Campus.

O IFAM Campus Avancado Manacapuru ndo € obrigado a 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.
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7 CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS
E EXPERIENCIAS ANTERIORES

Em conformidade com a Resolugcao N° 94 CONSUP/IFAM, de 23 de
dezembro de 2015, o aproveitamento de estudos € o processo de

reconhecimento de componentes curriculares/disciplinas cursadas com
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aprovacgao. Entretanto, convém ressaltar que ainda de acordo com Resolugéo
N° 94 CONSUP/IFAM, de 23 de dezembro de 2015, em seu artigo 104, é vedado
o aproveitamento de estudos do Ensino Médio para os Cursos Técnicos de Nivel
Médio na Forma Integrada, como também, o aproveitamento de estudos de
componentes curriculares/disciplinas da Educagdo Superior para a Educagao

Profissional Técnica de Nivel Médio.
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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 avaliacdo da aprendizagem, que €
responsavel em qualificar a aprendizagem individual de cada aluno.

Conforme o artigo 34° da Resolugéo N° 6 de 20 de setembro de 2012, a
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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 avaliacdo dos aspectos qualitativos compreende
o diagndstico e a orientacdo do processo ensino e aprendizagem, visando ao
aprofundamento dos conhecimentos, a aquisicdo e desenvolvimento de
habilidades e atitudes pelos discentes e a ressignificacdo do trabalho
pedagogico.

O procedimento de avaliagdo no Curso Técnico de Nivel Médio em
Programacao de Jogos Digitais segue 0 que preconiza a Resolugcdo N° 94 —
CONSUP/IFAM de 23 de dezembro de 2015 - Regulamento da Organizacéo
Didatico-Académica do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas — IFAM, procurando avaliar o aluno de forma continua e cumulativa,
de maneira que 0s 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 avaliagbes 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 Pedagdgico Institucional.

A avaliacdo do desempenho escolar no Curso Técnico de Nivel Médio
em Programcéo de Jogos Digitais na Forma Integrada € feita por componente
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curricular/disciplina a cada etapa, considerando aspectos de 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 é 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
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um processo de exclusédo, distante da realidade social e cultural destes
discentes, e que considere no processo de avaliacéo, 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 praticos; Artigos técnico-cientificos; Produtos e
processos; Pesquisa de campo, elaboracdo e execucdo de projetos; Oficinas
pedagdgicas; Aulas préticas laboratoriais; Seminarios; Portfélio; Memorial;
Relatorio; Mapa Conceitual e/ou mental; Producédo artistica, cultural e/ou
esportiva. Convém ressaltar que esses instrumentos elencados nao sdo os
anicos 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 sera 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 deverao 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 (SIGAA 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.
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O docente devera divulgar o resultado de cada avaliacdo aos discentes,
antes da avaliacdo seguinte, bem como sua divulgacdo ocorrera ao fim de cada
etapa com o registro no SIGAA. E a cada fim de etapa, 0s pais ou responsaveis

legais deveréo ser informados sobre o rendimento escolar do estudante.

O registro da avaliacdo da aprendizagem devera ser expresso em nota e
obedecer4 a uma escala de valores de 0 a 10 (zero a dez), cuja pontuacdo
minima para promocdo seguira 0s critérios estabelecidos na organizacéo
didatica do IFAM. Atualmente, conforme a Resolucdo N° 94 CONSUP/IFAM de
23/12/2015 a pontuacdo minima € de 6,0 (seis) por disciplina.

INTEGRADO

Ao discente que faltar a uma avaliagdo 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 solicitagdo e encaminha-la a Coordenacdo do Curso. Critérios e
prazos para solicitacdo de segunda chamada deveréo seguir as recomendacgdes
da organizacéo didatica vigente do IFAM.

Ao discente que nao atingir o objetivo proposto, ou seja, que tiver um baixo
rendimento escolar, sera proporcionado estudos de recuperacdo 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 recuperacdo da aprendizagem ocorrerdo de acordo com o disposto na
organizacéo didatica do IFAM e orientagdes normativas da PROEN.

Além disso, havera um Conselho de Classe estabelecido de acordo com
as diretrizes definidas na organizac¢ao didatica do IFAM, com poder deliberativo
que, reunir-se-4 sempre que necessario para avaliagdo do processo ensino
aprendizagem. Maior detalhamento sobre os critérios e procedimentos de
avaliacdo, 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).
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8.1CRITERIOS DE AVALIAGAO
Conforme a Resolugdo N. 94, os critérios de avaliacdo 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;

INTEGRADO

V — de analisar e tomar decisoes;

VI — de inferir; e

VII — de sintese.

A Avaliacdo devera 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, elaboracdo e execucao de projetos;

VII — oficinas pedagdgicas;

VIII — aulas préticas laboratoriais;

IX — seminarios; e

X — auto-avaliacao.

A natureza da avaliacdo da aprendizagem podera ser teorica, pratica ou
a combinacdo das duas formas, utilizando-se quantos instrumentos forem
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 Educacéao Profissional Técnica de Nivel Médio na Forma Integrada;

Il — 03 (trés) instrumentos avaliativos, sendo 01 (um) escrito por modulo

letivo para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio nas Formas

69

Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Avancado Manacapuru




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

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 Resolucéo, 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 avaliacdo da

aprendizagem sera continuo, numa dinamica interativa, envolvendo todas as
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atividades propostas no Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem e nos
encontros presenciais. Nessa modalidade, o docente devera informar o resultado
de cada avaliacdo, postando no Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem o

instrumento de avaliacao 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 pontuagao
minima para promocao sera 6,0 (seis) por disciplina, admitindo-se a fracdo de
apenas 0,5 (cinco décimos). Os arredondamentos se dardo de acordo com 0s
critérios:

| — as fracdes de 0,1 e 0,2 arredondam-se para o numero natural mais
proximo. 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.

lll — as fragBes de 0,8 e 0,9 arredondam-se para 0 numero natural mais
proximo. Por exemplo, se a nota for 8,8 ou 8,9, o arredondamento seré para 9,0.

A divulgacdo de notas ocorrera 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.
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Devera constar a data de publicacédo nas Atas, visto que o corpo discente
terd um prazo maximo de 72 (setenta e duas) horas para solicitacédo de correcao,
via protocolo, devidamente justificado e comprovado.

8.3 AVALIACAO EM SEGUNDA CHAMADA

A avaliagdo 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 Coordenacéo
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 avaliagao presencial.

A solicitacdo de avaliacdo de segunda chamada sera analisada com base

nas seguintes situacgoes:

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

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

IV — inscrigdo e apresentacao em servico militar obrigatdrio;

V — servico a Justica Eleitoral;

VI — participacéo 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 For¢cas Auxiliares,
como Policiais Militares, Bombeiros Militares, Guardas Municipais e de
Transito, Policiais Federais, Policiais Civis, encontrar-se,
comprovadamente no exercicio da funcéo, apresentando documento
oficial oriundo do 6rgéo ao qual esteja vinculado administrativamente;
VIII — licenca paternidade devidamente comprovada;

IX — doagédo de sangue;

X — prestacdo de servico, emitida por meio de declaragéo oficial de
empresa ou reparticao;

Xl — convocacao do Poder Judiciario ou da Justica Eleitoral;

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

XIIl — ébito de familiares, em primeiro grau; e

XIV — casamento civil.
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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 Resolucdo, compete a Coordenacdo de
Ensino/Curso/Area/Polo ou equivalente, apos a analise, autorizar ou néo, a
avaliacdo de segunda chamada, ouvido o docente da disciplina, no prazo de 72
(setenta e duas) horas, considerando os dias uteis, ap0s a solicitacdo do
discente.

Caso autorizada, cabera ao docente da disciplina agendar a data e horario

INTEGRADO

da avaliacdo de segunda chamada, de acordo com os conteddos ministrados, a
elaboracado e a aplicacédo da avaliacdo da aprendizagem, no prazo maximo de

08 (oito) dias uteis contados a partir do deferimento da solicitacéo.

8.4 REVISAO DA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

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

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

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 (a),
quando houver, para deliberacdo sobre o assunto no prazo maximo de 72
(setenta e duas) horas a partir da manifestagdo docente, considerando os dias

uteis.
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9. CERTIFICADOS E DIPLOMAS A SEREM EMITIDOS

Conforme a Resolucdo CNE/CEB N° 6 de 20 de setembro de 2012, a
certificacao profissional abrange a avaliagao 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

INTEGRADO

estudos nao formais, e experiéncia no trabalho, bem como de orientagao para
continuidade de estudos, segundos itinerarios formativos coerentes com os
historicos profissionais dos cidadaos, para valorizacdo da experiéncia
extraescolar.

O discente recebera o diploma de Técnico de Nivel Médio em
Programacapo de Jogos Digitais pelo IFAM, apds a integralizagéo de todos os
componentes curriculares estabelecidos neste Projeto Pedagdgico de Curso,
integralizagdo do Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto de Conclusdo
de Curso Técnico - PCCT e a integralizagao das Atividades Complementares.

A solicitacdo de emisséo do diploma devera ser protocolada no campus
pelo discente e/ou responsavel legal, e todas as normativas para emissdo do
diploma seguirdo a Organizagdo Didatico-Académica do IFAM, e pela
regulamentacao 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 g
Seguir as seguintes recomendacgdes da Coordenacgao de Bibliotecas: :
0 Informar pequeno historico da biblioteca (ano de criagdo, nome, E
etc.) ;
0 Informar se o acervo é informatizado, modo de empréstimo. —

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

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

0 Listar os documentos que regem as atividades da biblioteca:

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

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

O Listar, descrever os servigos, produtos, eventos e projetos

realizados pela biblioteca.

O Informar como é formado o acervo, critérios de selegéo, aquisi¢cao
(Sequir orientagdes do bibliotecario do Campus). O curso possui orgamento
especifico para compra das bibliografias? Possui acervo eletrénico? qual a
porcentagem em relagao aos listados no PCC? Possui multimeios ou materiais
acessiveis? Especificar os assuntos de forma sucinta.

0 As bibliografias dos cursos sdo divididas em basica 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 proporcdo minima de 1 (um)
exemplar para cada 6 (seis) vagas oferecidas pelo curso. Para complementar a
propor¢ao minima de 1 exemplar para cada 9 vagas oferecidas anualmente pelo
curso.

*A listagem com o acervo bibliografico basico e complementar necessario

ao desenvolvimento do curso é apresentado na ementa de cada disciplina. Deve
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ser detalhado por titulo com autor, editora e ano da publicagéo, seguir a NBR

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

10.2  INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

o

~ : . (=]

Esta secdo apresenta a infraestrutura, espacos utilizados para «

aprendizagem e laboratérios utilizados pelo Técnico de Nivel Médio em g

Programacao de Jogos Digitais do Campus Avangado Manacapuru. (1]

[

2

a) Infraestrutura Fisica da Unidade / Distribuicdo dos Ambientes
Fisicos
ITEM AMBIENTE QTDE AREA (m?)

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

b) 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

c) Sala dos Professores

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

d) Laboratoérios de Informéatica

ITEM DESCRICAO QTD
E o
01 Microcomputador Desktop DELL 54 :
Bancada em madeira e formica disposta: duas lateralmente para 6 o
02 03
computadores cada e uma no centro para 08 computadores (L)
(2%
03 Quadro de acrilico para pincel 1.10m x 3,00m 03 =
04 | Switch 3com SuperStack com 48 portas 03 2
05 Rede de energia estabilizada com comando interno de disjuntores 03
06 | Rede ldgica em par trancado ident. e conectada ao firewall 03
07 Software: Windows 10, Office 2013. 54
08 | Projetor Multimidia (DataShow) 03

e) Recursos Audiovisuais

ITEM DESCRICAO QTDE
01 Projetor Multimidia 06
f) Biblioteca
DESCRICAO QTDE
Um ambiente medindo 4,87m x 5,70m 1

g) Acervo Bibliografico

Computadores
LIVROS PERIODICOS CDs/DVDs ligados a
Internet
843 - - 60
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11 PERFIL DO PESSOAL DOCENTE E TECNICO

O Campus avancado Manacapuru possui profissionais docentes com
formacgao em areas variadas que possibilitam a implementagéo do Curso Técnico
de Nivel Médio em Programagédo de Jogos Digitais na Forma Integrada. O
campus também conta com servidores técnicos administrativos em educacgao e

pessoal terceirizado que colaboram nas rotinas administrativas, bem como de

servigos gerais.

11.1 CORPO DOCENTE

Quadro 06 - Corpo Docente

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

: _ Regime de
Nome Escolaridade Formacao
Trabalho
Alciane Matos de . )
i Mestre Graduacdo em Economia DE
Paiva
Alexandre  Ricardo ) ) ]
Mestre Licenciatura em Geografia DE
Von Ehnert
Ana Paula Salvador o Licenciatura em Letras - Lingua
Especialista DE
Ramo Inglesa
Bruno Benicio o . . .
Especialista Graduacdo em Administracdo DE
Chaves
Criscian Kellen Graduacédo em Engenharia
o Mestre
Amaro de Oliveira Florestal DE
Dalmi Alves Alcéntara Doutor Licenciatura em Filosofia DE
Danniel Rocha Graduacédo em Engenharia de
) Doutor DE
Bevilaqua Pesca
Edson Araujo da Silva Especialista Licenciatura em Fisica DE
Edvaldo Pereira Mota Mestre Licenciatura em Biologia DE
Eline Ribeiro Minuzzo . o
Especialista Graduagédo em Ciéncias DE
dos Santos Contabeis
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Fabio Teixeira Lima Mestre Licenciatura em Historia DE
Franciana Ribeiro o Licenciatura em Letras - Lingua
Especialista DE
Sales Leandro Espanhola
Gabriel - de  Souza M Graduag&o em Engenharia DE
- estre ~
Leitdo da Computacéo
Gernei Goes dos Santos . ]
Mestre Licenciatura em Artes DE
Gilder Branches Vieira o ] ] .
Especialista Licenciatura em Educagéo DE
Fisica
Hilton Barros de Castro ~ S
- Graduacao em Ciéncia DE
Especialista =
da Computacédo
Jaidson Brandao da Costa . .
Graduagéo em Sistemas DE
Mestre =
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 ] ) Lo
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 o . ] o
o Especialista Licenciatura em Quimica DE
Bazilio Lima
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11.2 CORPO TECNICO ADMINISTRATIVO EM EDUCACAO

Quadro 07- Corpo Técnico Administrativo

Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Secretariado

. Regime
. : Formacao
Cargo/Funcéo Nome do Servidor . de
Académica
Trabalho
Cristiane do Nascimento Licenciatura em
Ramirez Letras — Lingua 40 horas
Assistente de Portuguesa com
Aluno Especializacéo
Rozeana Rodrigues Bacharel em Servico
. _ 40 horas
Moreira Social
Zente Ruiz Graduada em
Pedagogo Pedagogia com 40 horas
Mestrado
Técnico em Lerkiane Miranda de Graduada em
Assuntos Morais Pedagogia com 40 horas
Educacionais Mestrado
o o Cybelle Taveira Graduada em 40
Bibliotecaria Bentes Biblioteconomia com horas
Especializacéo
Auxiliar de N&o ha
Biblioteca
o Junior Mozart Nogueira | Graduado em
Administrador o . 40 horas
Gomes Administracéo
. Pauo Vitor Lima dos Graduado em
Assistente em )
o . Santos Sistemas e 40 horas
Administracéo .
Informacéo
Deise Souza da Silva Graduada em
Contador - 40 horas
Carvalho Contabilidade
Técnico em N&o ha
Contabilidade
- Hérika Lopes Farias Tecnico em
Secretaria 40 horas
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Especializacéo

. . Técnico em
o Hebert Aguiar Pinto I — Fedne 40 horas
Técnico em
Informatica . .
Jonas Januério dos Tecnico em 40 horas
Informatica - Redes
Santos
Enfermeiro N&o ha - -
Técnica em N&o ha
Enfermagem
Ellen Almeida dos Graduada em
Nutricionista Santos Nutricdo com 40 horas
Mestrado
_ Graduada em
Assistente _ ) ) )
— Jeane de Lima Silva Servigo Social com | 40 horas
ocia
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APENDICE — PROGRAMA DE DISCIPLINAS

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..

DO AMAZONAS ==.mrzmomm g
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais :
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo E
Disciplina: | Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira ;
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual: =

1° 96 24 - 3 120
EMENTA

Comunicacao e seus elementos. Revisdo gramatical. Morfologia: classes de
palavras. Sintaxe. Literatura. Producao textual: técnicas da descri¢cdo denotativa e

conotativa.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura plena em Letras/ Portugués.

AREAS DE INTEGRACAO

Pode se integrar com todas as disciplinas: interpretacéo de textos.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver competéncias e habilidades linguisticas e literarias que possibilitem o
discente interagir com o cotidiano, ter acesso aos bens culturais e alcancar a

participacdo plena no mundo letrado.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Desenvolver a competéncia linguistica e gramatical na compreensao,
interpretacdo e producao de textos orais e escritos;

B. Ler e interpretar textos, analisando seus aspectos textuais, linguisticos e
extratextuais;
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C. Produzir textos narrativos e literarios, levando em conta os géneros textuais;

D. Apresentar oralmente temas diversos, observando a variacdo linguistica
adequada a situacéo;

E. Aplicar a estrutura légica do pensamento na criacdo de textos orais escritos,
de acordo com a finalidade e contexto, com linguagem adequada a situacao;

F. Revisar os textos produzidos, usando adequadamente conhecimentos
linguisticos estudados em aulas, tais como pontuacao, concordancia, coesao
e coeréncias textuais;

G. Analisar textos literarios, considerando caracteristicas proprias aos estilos de
época estudados e seu contexto historico;

H. Confeccionar trabalhos escritos, seguindo normas de apresentacdo de
trabalhos académicos;

I. Fazer andlise comparativa de textos literarios de diferentes estilos;

Fazer analise comparativa de textos descritivos de diferentes géneros;

K. Compreender e discutir aspectos gramaticais, tais como reforma ortografica
de 2009, ortografia, acentuagéo gréfica, classe de palavras e sintaxe.

INTEGRADO

“

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. COMUNICACAO E SEUS ELEMENTOS
1.1. Linguagem, Lingua, Fala,Signo
1.2. Funcbes da Linguagem e elementos da comunicacéo
2.  REVISAO GRAMATICAL
2.1.  Ortografia: Emprego de certas letras ou digrafos:x ou ch;g ou
j;$,C,G,SC OU X;S OU Z;e ou i; 0 ou u;acentuacdo Gréafica.Emprego do
hifen e o Novo Acordo Ortogréfico da Lingua Portuguesa.
2.2.  Pontuacéo;
3. MORFOLOGIA: CLASSES DE PALAVRAS
3.1. Substantivo: classificagéo, formagéo, flexdo de género, nimero e
grau, plural com metafonia;
3.2.  Adjetivo: classificacdo, formacéo, locucdo adjetiva, flexdo de género,
namero e grau;
3.3.  Artigo: classificacdo: definidos e indefinidos, emprego do artigo;
3.4. Em umeral: classificacdo: em umerais cardinais e ordinais;
3.5.  Pronome: classificacdo: pronomes pessoais, possessivos,
demonstrativos, indefinidos, relativos e interrogativos;
3.6.  Verbo: vozes verbais: passiva, analitica e sintética, reflexiva;
3.7.  Advérbio: classificacao, locucéo adverbial e graus;
3.8.  Preposicédo: tipos de preposicdo: essenciais e acidentais;
3.9.  Conjuncéo: classificacdo: conjungdes coordenativas e subordinativas;
3.10. Interjeicéo: classificacao.
4, SINTAXE
4.1. Periodo Simples
4.2. Termos essenciais da oracao: sujeito e predicado
4.3. Tipos de sujeito. Oracao sem sujeito.
4.4. Termos integrantes da oracdo: complemento nominal, complementos
verbais (objeto direto e indireto) e agente da passiva.
4.5. Termos acessorios da oracao: adjunto adnominal, aposto, adjunto
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adverbial.
4.6. Periodo composto por coordenacédo e subordinacao.
5.  LITERATURA
5.1. Nocdes Gerais
5.1.1.  Os géneros literarios: épico, lirico e dramatico
5.1.2.  Estilos de época na literatura
5.2.  Primeiras Manifestac@es literarias no Brasil
5.2.1.  Aliteratura dos viajantes
5.2.2.  Aliteratura dos jesuitas. José de Anchieta e Manuel da
Nébrega.
5.3. O Barroco no Brasil
5.3.1.  Caracteristicas do estilo barroco.
5.3.2. Bento Teixeira e a Prosopopeia
5.3.3. Gregorio de Matos. Divisdo de sua obra sacra, lirica e satirica
5.4. O Arcadismo no Brasil
5.4.1. Caracteristicas do estilo arcadico.
5.4.2. A poesia épica. Basilio da Gama e O Uraguai. Santa Rita
Durédoeo
5.4.3. A Poesia lirica. Claudio Manuel da Costa Tomas Ant6nio
Gonzaga. Alvarenga Peixoto.
5.5. O Romantismo no Brasil
5.5.1. As trés geracdes poéticas.
5.5.2.  Caracteristicas da poesia romantica.
5.5.3.  As geragdes romanticas.
5.5.4. Gongalves de Magalhaes. Gongalves Dias. Alvares de
Azevedo. Sousandrade. Castro Alves.
5.5.5. O Romance Urbano
5.5.6. O Romance Indianista
5.5.7. O Romance Regionalista
5.6. O Realismo/ Naturalismo no Brasil
5.6.1.  Principais obras de Machado de Assis
5.6.2.  Principais obras de Aluisio Azevedo
5.6.3. Romance Impressionista
5.7. O Parnasianismo Brasileiro.
5.7.1.  Principais poetas parnasianos.
6. PRODUCAO TEXTUAL: TECNICAS DA DESCRICAO DENOTATIVAE
CONOTATIVA
6.1. A descricdo de pessoas ou a técnica do retrato.
6.2. A descricdo de objetos.
6.3. A descricdo de ambientes e paisagens.
6.4. Semantica

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CEGALLA, Domingos Paschoal. Novissima gramatica da lingua portuguesa. 48. ed.

Rev.- Sdo Paulo:Companhia Editora Nacional, 2008.

NICOLA, José. Portugués: Ensino Médio. Volume 1. Sdo Paulo: Scipione, 2005.
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AZEREDO, José Carlos. Escrevendo pela nova ortografia: como usar as regras do
novo acordo ortogréfico da lingua portuguesa . Instituto Antonio Houaiss. 2. ed. S&o
Paulo: Publifolha, 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

OLIVEIRA, Clenir Bellezi de. Arte literaria brasileira — Sdo Paulo: Moderna, 2000.
GRANATIC, Técnicas Béasicas de Redacéo. 4. ed. Sdo Paulo: Scipione.2003.
ALMEIDA, Nilson Teixeira de. Gramatica da Lingua Portuguesa para concursos,
vestibulares, ENEM, colégios técnicos e militares — 9. ed. Rev. E atual — S&o Paulo:
Saraiva, 2009.

BECHARA, Evanildo. Li¢cdes de portugués: pela andlise sintatica. 18. ed. Rev. E

INTEGRADO

ampl.,

com exercicios resolvidos. Rio de Janeiro: Lucerna, 2006.

BOSSI, Alfredo, Historia concisa da literatura brasileira- 44 ed. Sao Paulo: Cultrix,
2006

FARACO, Francisco e MOURA, Carlos Emilio. Literatura Brasileira. Sdo Paulo:
Atica, 2000

MOISES, Massoud. A literatura através de textos. 26. reimpr. da 1 ed. De 1971.
S&o Paulo: Cultrix, 2007.

MARTINS, Dileta S.; ZILBERKNOP, Lubia S. Portugués instrumental. Porto Alegre:
Sagra,

2001.

RODRIGUES, José Enos. Andlise sintatica: diferencas entre termos da oracéo.

Manaus:

Editora Mundo Novo, 2010.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.;’;'ﬁ1;g¢:’:50FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
L (=]
Disciplina: | Artes <
- - » (- 4
Serie: CH Teorica: CH Pratica: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: (C]
w
1° 32 8 - 1 40 -
2
EMENTA —

Importancia da arte, andlise e conceituacdo. Fungbes da Arte. Historia da musica e
da Arte. Teoria Musical. Estilos e géneros musicais. Histéria da musica (idade
moderna aos dias atuais). Folclore Nacional. Folclore Regional. Linguagem visual.
Modalidades de execucdo musical. Formas musicais: vocal, instrumental e mista.
Historia e cultura afro-brasileira e indigena, voltado aos povos amazonicos.
Elementos béasicos da composicao teatral e da danca. Classificacédo de instrumentos
musicais. Coro como instrumento de socializacdo. Musica, teatro, literatura como
Arte.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Graduag&o em Artes ou Mdsica.

AREAS DE INTEGRACAO

Historia, Lingua Portuguesa, Biologia.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender Arte como uma forma de conhecimento inserido em um contexto sécio-
histérico e cultural e como meio de expressao, comunicacdo e interacdo humana
voltada para a estética, destacando sua presenca no cotidiano das pessoas, seus

significados, linguagens e importancia na humanizacgéo e civilizagdo do ser humano.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Interagir com materiais, instrumentos e procedimentos variados em Artes
(artes visuais, danga, musica, teatro), experimentando-os e conhecendo-os de
modo a utiliza-los nos trabalhos pessoais;

B. Expressar e saber comunicar-se em Artes, articulando a percepgéo, a

imaginacdo e a reflexdo por meio de modos particulares de realizar e de (o
desfrutar de producdes artisticas; =
C. Buscar e saber organizar informacgdes sobre as Artes em livros, realizando :
estudos comparativos da producdo artistica e das concepc¢bes estéticas o
presentes no contexto histérico-cultural europeu e brasileiro; ::
D. Conceituar e reconhecer as funcbes da Arte; E
E. Identificar as caracteristicas essenciais da arte pré-historica até a Arte
Contemporanea;

F.  Representar plasticamente um periodo da histéria da arte;

G. Conhecer os elementos constitutivos da linguagem plastica/visual, utilizando-
0S na composicao e registros de pensamentos e ideias sobre fatos cotidianos;

H. Identificar os elementos estruturais da composicéo plastica: pontos; linhas
formas; cores; massas; volumes; luz e textura;

l. Compor plasticamente explorando os diferentes tipos de formas;

J.  Favorecer a criatividade, a experimentacdo e a exploracdo de materiais e
técnicas;

K. Reconhecer texturas diferentes em materiais e objetos;

L. Compor plasticamente com texturas, com formas e cores diferentes;

M. Conhecer efeitos cromaticos;

N. Reconhecer a importancia do folclore para a formacgéo cultural da sociedade;

O. Buscar melhor qualidade cultural na vida dos grupos levando-os a tornarem-se
mais sensiveis, estéticos, reflexivos, criativos e responsaveis, com ética e
respeito pela diversidade;

P. Analisar historicamente as diferentes manifestacdes socioculturais do homem
da pré-histéria, afrodescendente e do homem nativo no Brasil, em suas
multiplas fungbes e dimensoes;

Q. Reconhecer as qualidades do som em objetos, ruidos, vozes e instrumentos
musicais;

R. Analisar, historica e textualmente, a origem da musica popular brasileira a
partir da contribuicdo do negro;

S. ldentificar os tipos de instrumentos musicais;

T. Reconhecer figuras e notas musicais;
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U. Representar cenicamente pecas teatrais, poesias e textos proprios ou de
outros autores;
V. Expressar-se corporalmente representando temas da natureza, podendo

explorar onomatopeias;

W. Utilizar recursos basicos de expressdo do proprio corpo para aumentar sua
comunicacéo;

X. Narrar a historia do teatro destacando sua origem e caracteristicas no mundo,
no Brasil,

Y. Participar de atividades vivenciais envolvendo as linguagens corporal, visual,

INTEGRADO

musical e dramatica.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1. Importancia da arte, analise e conceituacao: Estética da Arte
1.2.  Funcdes da Arte: Individual, Social, Ambiental
1.3. Histoéria da muasica e da Arte: Da origem até idade média
1.4. Teoria Musical: Propriedades do som — Duragéo, Altura, Intensidade e
Timbre
2.  UNIDADE Il
2.1.  Estilos e géneros musicais: Erudito, Popular e Folclérico
2.2.  Histéria da musica (idade moderna aos dias atuais)
2.3.  Folclore Nacional
2.4.  Folclore Regional
3. UNIDADE IlI
3.1. Linguagem visual: elementos visuais ou formais e artes cénicas como
objeto de conhecimento
3.2.  Histéria da Musica e da Arte: Moderna e Contemporanea
3.3.  Modalidades de execuc¢do musical
3.4. Formas musicais: vocal, instrumental e mista
4, UNIDADE IV
4.1. Histéria e cultura afro-brasileira e indigena, voltado aos povos
amazonicos
4.2. Elementos basicos da composicao teatral e da danca
4.3. Classificacdo de instrumentos musicais
4.4.  Coro como instrumento de socializagéo
5. UNIDADE V

5.1 Mdsica, teatro, literatura como Arte

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ARAUJO, Hilton Carlos de. Introducéo a Interpretacdo Teatral — Rio de Janeiro: Agir
1986.
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BOAL, Augusto. 200 exercicios para o ator e 0 ndo ator. Rio de Janeiro: Civilizagdo
Brasileira — 1983.

COSTA, Cristina.Questdes de arte: o belo, a percepcéo estética e o fazer artistico-22

edicao.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

Paulo. Moderna, 2004.GARCEZ, Lucilia; OLIVEIRA,Jo. Explicando a arte: uma

iniciacdo para entender as artes visuais. Sao Paulo :Ediouro,2001.
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GUIMARAES, Luciano. A cor como informag&o. Annablume, 2001.

LEITE, Luiza Barreto e outros. Teatro € Cultura— Rio de Janeiro: Brasilia — 1976.
MIGNONE, Francisco — Musica— MEC — FENAME — BLOCH - Volume 3 — 1980.
OSTROWER, Fayga. Universos da arte. Campus, 1983.

PENNA, Maura — Reavaliagbes e Buscas em Musicalizacdo, Sédo Paulo — Loyola —
1990.

PROENCA, Graca — Historia da Arte. Editora Atica — 2001.
REVERBEL, Olga. Jogos Teatrais na escola. Sao Paulo: Scipione, 1989.

STRICKLAND, Carol. Arte comentada: da Pré-histéria ao Pdés-moderno. Rio de
Janeiro: Ediouro, 1999.

VANNUCCHI, Aldo.Cultura brasileira:o que é, como se faz. Sao Paulo: Loyola,
1999.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.IAF;D|S"I;I('JI":J:’SOFEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
(=]
Disciplina: | Lingua Estrangeira Moderna — Inglés <
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
1° 64 16 - 2 80 =
2
EMENTA —

Funcdes sécio-comunicativas basicas. Vocabulario basico. Introducao a producgéo de
sentido a partir de textos orais e escritos por meio de fun¢des sociocomunicativas,
estruturas basicas da lingua-alvo e géneros textuais de diversos dominios,
considerando também as demandas da formacao profissional; reflexdo acerca da

influéncia da lingua-alvo na construgdo identitaria do aluno e de sua comunidade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com, no minimo, licenciatura em Letras lingua inglesa ou em Letras

portugués/inglés.

AREAS DE INTEGRACAO

A disciplina de inglés pode ser integrada com as disciplinas de portugués, biologia,

matematica e musica.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Conhecer a LI, utilizando-a como base para a reflexdo sobre sua lingua materna e os
aspectos culturais que elas compreendem, contribuindo para o resgate de identidade
do aluno. Definir a si mesmo na lingua-alvo (ser capaz de cumprimentar o outro
adequadamente na lingua-alvo, oralmente e por escrito, dizer/perguntar nome, idade,
estado civil, cidade natal e emprego; coisas ou pessoas que ama, gosta, ndo gosta e
detesta; suas atividades do dia a dia, sua rotina) na modalidade escrita e/ou oral.

Dar e seguir instrucoes;

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Tornar-se consciente da importancia do estudo de Inglés em suas futuras
atividades profissionais; dando énfase a oralidade

B. Ler e interpretar textos literarios e de carater técnico e cientifico, bem como
identificar a ideia central de um texto em inglés;

C. Construir frases, paragrafos e textos, em inglés, utilizando as estruturas
gramaticais  adequadas e traduzir textos do inglés para o portugués.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. FUNCOES SOCIO-COMUNICATIVAS BASICAS

2. VOCABULARIO BASICO

2.1.  Grammar topics: Verb to be

2.2. Question whords

2.3.  Simple present, simple past

2.4.  Present and past progressive

2.5.  Future with WILL( SHALL) and GOING TO

2.6. Perfect tenses ( present, past)

2.7. Modal auxiliary verbs and related expressions CAN, MAY, COULD,
MIGHT, WOULD. SHOULD, OUGHT TO and MUST

READING TECHNIQUES AND COMPREHENSION

GRAMMAR POINTS

IDIOMATIC EXPRESSIONS

QUANTIFIERS

7.  GENERO TEXTUAL

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

ook w

TOUCHE, Antdnio Carlos, ARMAGANIJAN, Maria Cristina. Match Point. Sdo Paulo:
Longman, 2003.

ANDRADE, Adriana C. de; CORDEIRO, Jackelinne; SIMOES, Myrta L. Exploring
reading skills. Jodo Pessoa: Centro Federal de Educacédo Tecnoldgica da Paraiba,
2002.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

GLENDINING, Eric. H. & MCEWAN, John. Basic English for Computing. Oxford, New
York, 2003.

GUANDALINI, Eiter Otavio. Técnicas de Leitura em Inglés: English for specific

surposes. S&o Paulo: Textonovo, 2005. 1v.

murphy, r. English Grammar in Use. Intermediate Students. CUP: NY: Oxford: New
York., 2000.

oliveira r. et al. On the road to reading comprehension. Jodo Pessoa: UFPB, 2000.

OLIVEIRA, Sara Rejane F. English strategies for computing. Brasilia: UnB, 1999.
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ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA =..

DO AMAZONAS O s 2
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais :
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo E
Disciplina: | Educacéo Fisica ;
Série: CH Tedrica: | CH Préatica: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:
1° 32 8 - 1 40
EMENTA

Linguagens corporais. Linguagens corporais para saude coletiva. Tipos de alimentos
e sua relacdo com doencas da como: obesidade, hipertensado e diabetes. Socorros
de urgéncias: massagem cardiaca; transporte de acidentados. Linguagens corporais
na sociedade. Linguagens corporais e midia.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciatura em Educacéo Fisica

AREAS DE INTEGRACAO

Linguagens e suas tecnologias e Ciéncias da Natureza e suas tecnologias.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender as diferentes manifestacbes da cultura corporal, reconhecendo,
analisando e valorizando os aspectos sociais, éticos, afetivos, psicolégicos e politicos
gue estdo envolvidos na cultura do movimento, aprofundando os conhecimentos das
diversas possibilidades de manter o corpo em movimento para obtencdo e

manutencédo da saude.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Estimular vivéncias e experiéncias do movimentar-se, desenvolvendo
conhecimento e respeito ao seu préprio corpo e ao corpo do outro,
percebendo que 0 nosso corpo é portador de linguagens utilizaveis nos
processos de interagéo social.

B. Possibilitar vivéncias e conhecimentos ligados as atividades fisicas que
permitam a interagdo social da Educagéo Fisica com a sociedade (familia,
comunidade, bairro, etc.).

C. Enfocar a diversidade cultural regional para a formacéo de identidades
através da atividade fisica, considerando-se os aspectos de relagéo

INTEGRADO

homem-natureza, percebendo como a Educacao Fisica pode atuar para
respeitar a diversidade cultural e manutencdo e conservacdo do meio

ambiente

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. LINGUAGENS CORPORAIS
1.1. Lazer, recreagao e esportes;
1.2. Compreenséo das diferencas de lazer, recreacao e esportes;
1.3. Lazer e interacé@o Social;
1.4. Recreacdo em espacos publicos;
1.5. Esportes Coletivos e Individuais (Futsal, Voleibol, Handebol e
Atletismo).
2.  LINGUAGENS CORPORAIS PARA SAUDE COLETIVA
2.1. Anatomia funcional do sistema esquelético e muscular;
2.2.  Cinesiologia;
2.3. Piramide da Atividade Fisica;
2.4. NocoOes bésicas sobre o metabolismo alimentar e sua relagdo com a
pratica de exercicios;
2.5. Individualidade bioldgica;
2.6. Distlrbios Dismorficos Corporais;
2.7. Compreensao dos principios da atividade fisica sistematizada;
2.8. Sobrecarga,
2.9. Continuidade e interagdo volume/intensidade;
2.10.  Nocgoes preliminares de epidemiologia;
3. TIPOS DE ALIMENTOS E SUA RELACAO COM DOENCAS DA COMO:
OBESIDADE, HIPERTENSAO E DIABETES;
4.  SOCORROS DE URGENCIAS: MASSAGEM CARDIACA; TRANSPORTE
DE ACIDENTADOS.
5. LINGUAGENS CORPORAIS NA SOCIEDADE
5.1.  Lazer como meio de comunicacao e interagdo entre a escola, a
familia e a comunidade.
5.2.  Direitos do cidaddo para obtencéo de lazer, esportes e atividades
fisicas como politica publica social;
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5.3. Avurbanizacéo e suas implicacbes para opcoes de lazer;

5.4. Ampliacdo dos conhecimentos e vivéncia dos Esportes da Natureza
(Caminhadas Ecoldgicas, Trilhas, Ciclismo, Canoagem e outros);

5.5. Respeito as diversidades culturais;

5.6. Dancas, atividades de expresséo corporal ou outras manifestacoes
ritmicas;

6. LINGUAGENS CORPORAIS E MIDIA

6.1. Esportes e Midia

6.2. A evolucao esportiva atrelada a veiculagdo para grande massa;

6.3. Influéncia da midia nos maiores eventos esportivos e culturais;

6.4. Relacdo entre midia e consumo.

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BRASIL, Ministério da Educacdo, Secretaria de Educacao Média e Tecnoldgica.
Parametros Curriculares Nacionais: Ensino Fundamental. Brasilia Ministério da
Educacéo, 1999.

Coletivo de Autores. Metodologia do Ensino da Educacdo Fisica. Sao Paulo,
Cortez,1992.

NAHAS, Markus Vinicius. Atividade fisica, salde e qualidade de vida: conceitos e
sugestdes para um estilo de vida ativo. 4. ed. Londrina: Midiograf, 2006.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino da educacéo fisica. Sdo Paulo:
Cortez, 1992.

KATCH, Frank I. e MCARDLE, William D. Nutricdo, Controle de Peso e Exercicio.
Medsi, Rio de Janeiro, 1983.

McARDLE, William D., KATCH, Frank I. e KATCH, Victor L. Fisiologia do Exercicio.

Interamericana. Rio de Janeiro, 1985.

QUEIROGA, Marcos. Testes e Medidas para Avaliagcdo da Aptiddo Fisica.
Ed.Guanabara, RJ, 2005.

CAVIGLIOLI, B. Eporte e adolescentes. Paris, Librairie Philosophique J. Vrin, 1976.
DAOLIO,J. Da cultura do corpo. Campinas: Papirus, 1995.

DARIDO, S.C. Educacado Fisica na escola: questdes e reflexdes. Araras - SP:
Topazio, 1999.
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RESENDE,H.G. Subsidios para uma pedagogia da Educacéo Fisica escolar numa
perspectiva da cultura corporal. In: Votre,S.J. & Costa, V.L. (orgs). Cultura, Atividade
Corporal & Esportes. Rio de Janeiro: Gama Filho, 1995.

NAHAS, M.V. e Corbin, C.B. (1992). Educacéo para aptiddo fisica e a saude:

justificativa e sugestfes para implementagédo nos programas de Educacéo Fisica. g
Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento, 6(3), 14-24. <
(- 4
ELABORADO POR: T
w
Comisséo de Elaboracéo do PPC. =
2
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
ERE
DO AMAZO NAS .. I::il;ga}A‘I;OFEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagao
Disciplina: | Matematica
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:
1° 96 24 - 3 120

EMENTA

Teoria dos Conjuntos; Conjuntos Numéricos; Func¢des; Funcao de afim; Funcao
Quadrética; Funcdo Modular; Funcdo Exponencial; Fungéo Logaritmica; Sequéncias
Numeéricas Progressfes Aritméticas; Progressdes Geométricas; Semelhanca de

Triangulos; Trigonometria no Triangulo Retangulo.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciado ou Bacharel em Matematica, com Mestrado em Matematica Aplicada.

AREAS DE INTEGRACAO

Correlacionar o estudo das fungées matematicas com outras areas de ensino: Fisica,
Quimica, Biologia;
Usar a Informatica como instrumento para uma melhoria da qualidade do ensino;

Identificar e aplicar novas tecnologias de ensino e pesquisa em Matematica;

Estimular, através da leitura e interpretacéo de textos, o raciocinio matematico, pela

habilidade de resolver problemas contextualizados.
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PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Observar sistematicamente a presenca da Matematica no dia a dia (quantidades,
nameros, figuras geométricas, simetrias, grandezas e medidas, tabelas e gréficos,
etc.), com intuito de perceber de forma logica e relacionar ideias, para descobrir
regularidades e padrdes, além de perceber conceitos e procedimentos matematicos
gue sao Uteis para compreender 0 mundo e necessarios para desenvolver

atividades técnicas profissionais.

INTEGRADO

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Abordar os conceitos e a linguagem dos conjuntos e as relagbes de

pertinéncia e incluséo;

Identificar e compreender os diferentes tipos de conjuntos matematicos;

Identificar e resolver problemas aritméticos e algébricos;

Perceber o que € uma sequéncia numérica, identificar regularidade em

sequéncia; expressar e calcular o termo geral de uma PA ou PG, além da

soma de seus termos;

Conhecer e reconhecer as relagdes trigpnométricas no triangulo retangulo;

Transformar graus em radianos;

Saber utilizar as conversdes de unidades na circunferéncia trigonométrica;

Conhecer as relagdes fundamentais da trigonometria e identidades

trigonométricas;

Fazer um estudo das funcdes: afim e quadratica, bem como suas defini¢des,

caracteristicas e propriedades;

Interpretar e construir gréficos;

K. Verificar o comportamento de gréficos e fungcbes dependendo da variagéo de
seus parametros.

CoOw

I omm

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. CONHECIMENTOS BASICOS DE ARITMETICA E ALGEBRA

1.1. Razéo e Proporcéo
1.2. Regrade trés simples e Composta ou Inversa
1.3. Poténcias
1.4. Radicais
1.5.  Produtos notaveis
1.6. Fatoracéo
1.7.  Operacdes com fragcBes algébricas
1.8. Porcentagem
1.9. Regrade trés: Simples e Composta
2.  CONJUNTOS
2.1. Nocdes e representacdes de conjuntos
2.2.  Operag¢bes com conjuntos
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2.3.  Conjuntos Numéricos
2.4. Intervalos reais
3.  FUNCAO
3.1.  Conceito de funcao:
3.1.1. Dominio e imagem de uma fun¢ao
3.1.2. Coordenadas Cartesianas
3.1.3.  Gréfico de uma funcéo
3.2. Funcao de 1° grau
3.2.1. Problemas de 1° grau
3.2.2.  Gréfico de uma funcéo do 1° grau
3.2.3.  Estudo do sinal de uma funcéo do 1° grau
3.2.4. Inequacéo produto e inequacdo quociente
3.3.  Func¢des quadréticas
3.3.1.  Gréfico de uma funcao quadratica
3.3.2.  Gréafico de uma funcao do 2° grau
3.3.3.  Inequacéo do 2° grau
3.4.  Funcdo modular
3.4.1. Equacg0es e inequacbes modulares
3.5.  Funcgéo exponencial
3.5.1. Equacgles e inequacgbes exponenciais
3.6.  Funcéo logaritmica
3.6.1. Logaritmos
3.6.2.  Propriedades operatérias
3.6.3.  Mudanca de base
3.6.4. Equacdes e inequacdes logaritmicas
4.  SEQUENCIAS NUMERICAS
4.1. Sequéncias ou sucessao
4.2. Progressao aritmética
4.3. Progressdo geométrica
5.  TRIGONOMETRIA NO TRIANGULO RETANGULO
5.1. Razdes trigopnométricas em um triangulo retangulo
5.2. Relagdes entre o seno, 0 cosseno e a tangente dos angulos agudos
de um tridngulo retangulo
5.3.  Célculo das razdes trigonométricas

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

DANTE, Luiz Roberto. Matemética: Contexto & Aplicagcées. Volume 1, 22 ed. - Sdo
Paulo: editora Atica, 2013.

IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matematica: Ciéncias e Aplicacdes. Volume 1,
62 ed. - Sdo Paulo: editora Saraiva, 2010.

SMOLE, Katia Cristina Stocco; Diniz, Maria Ignez de Souza Vieira. Matematica:

Ensino Médio. Volume 1, 52 ed. - Sdo Paulo: editora Saraiva, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matemética: Ciéncias e Aplicacdes. Volume 1,

62 ed. - Sao Paulo: editora Saraiva, 2010.
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Fundamentos de Matemética Elementar — Cole¢éo Gelson lezzi, Volumes 1, 2, 3 e 4.
VASCONCELLOS, Maria J. Couto de, et al. Matematica. 12, 22 e 32 séries. Ensino
Médio. S&o Paulo: editora do Brasil, 2004.

GIOVANNI, José Ruy; Bonjorno, José Roberto. Matematica: uma nova abordagem.

Volumes 1, 2 e 3: versao progressdes. Sdo Paulo: editora FTD, 2000.
PAIVA, Manoel. Matematica. Volumes. 1, 2 e 3. Sdo Paulo: editora Moderna, 1995.

BIANCHINI, Edwaldo; Pacolla, Erval. Matematica. 12 ed., Sdo Paulo: editora
Moderna, 2004.

ELABORADO POR:

INTEGRADO

Comissao de Elaboracéo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..

DO AMAZONAS ==..Aﬁrzmomm
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicacgéo
Disciplina: | Biologia
Série: CH Tedrica: | CH Préatica: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:

1° 64 16 - 2 80
EMENTA

Introducéo a biologia. Investigagéo cientifica. Biologia molecular da célula.

Biotecnologia. Citologia. Histologia.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Biologia.

AREAS DE INTEGRACAO

Quimica: Biologia molecular da célula: composi¢do quimica das células.

Fisica: Metabolismo energético da célula: Fotossintese.

Lingua Portuguesa: Interpretagéo de textos relacionados as ciéncias bioldgicas.
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Artes: Criacdo de modelos de estruturas bioldgicas - moléculas, organelas, células e
tecidos.

Filosofia: histéria da ciéncia: Mitologia e os primeiros fildsofos cientistas.

Educacao fisica: Metabolismo energético da célula: respiracéo celular e

fermentacéo latica. Histologia: tecidos muscular e nervoso.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

INTEGRADO

Propiciar ao aluno as bases para compreender as principais caracteristicas dos
seres vivos, além de demonstrar como a ciéncia tem trabalhado para compreender

os fendbmenos naturais e bioldgicos que interagem e compdem esses organismos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. ldentificar a relacéo entre conhecimento cientifico e producao de tecnologia;

B. Compreender que a ciéncia esta em permanente construcdo e que as
afirmacdes cientificas sao provisorias.

C. Entender a célula como a unidade fundamental da vida, compreendendo sua
estrutura e funcionamento.

D. Identificar os tipos de tecido e compreender sua organizacao.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. INTRODUCAO A BIOLOGIA
1.1. O que é Biologia?
1.2. Caracteristicas dos seres vivos
1.3. Divisdes da Biologia
2. INVESTIGACAO CIENTIFICA
2.1. Histéria da ciéncia
2.2. Importancia da ciéncia
2.3. Etapas do método cientifico
3. BIOLOGIA MOLECULAR DA CELULA
3.1. Agua e sais minerais
3.2.  Carboidratos
3.3. Lipidios
3.4. Proteinas
3.5. Vitaminas
3.6.  Acidos nucleicos
4. BIOTECNOLOGIA
4.1. Importancia da Biotecnologia
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4.2.  Técnicas utilizadas na Engenharia molecular

4.3.  Transgénicos

4.4, Clonagem

4.5, Projeto Genoma Humano
5. CITOLOGIA

5.1. Introducéo a citologia

5.2. Membrana plasmatica

5.3.  Organelas citoplasmaticas

5.4. Metabolismo energético da célula

5.5.  Nucleo celular

5.6.  Divisao celular: mitose e meiose
6. HISTOLOGIA

6.1. Tecido Epitelial

6.2. Tecido Conjuntivo

6.3.  Tecido Muscular

6.4. Tecido Nervoso

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto: Do
universo as células. Vol. 1. 1a edi¢do. Editora Moderna. Sédo Paulo: 2013.
AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto: A
diversidade dos seres vivos. Vol. 3. 1a edicdo. Editora Moderna. Sao Paulo: 2013.

SOARES, José Luis. Biologia: volume Unico. Editora Scipione. S&o Paulo: 1999.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

FONSECA, Luiz Almir Menezes. Metodologia cientifica ao alcance de todos. Editora
Valer. Manaus: 2010.

NOGUEIRA, Marinez Gil. Biotecnologia, conhecimentos tradicionais e
sustentabilidade: as perspectivas da inovagdo no Amazonas. Editora EDUA.
Manaus: 2007.

OLIVEIRA, Féatima. Engenharia genética. Editora Moderna. Sdo Paulo: 1995.

PAULINO, Wilson Roberto. Biologia Atual: citologia histologia. Vol.1. Editora Atica.
Sao Paulo: 1989.

ROCHA, Ruth. Pesquisar e aprender. Editora Scipione. Sdo Paulo: 1996.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA .-
DO AMAZO NAS ==.;’;'ﬁ§g¢?:50FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
L .. (=]
Disciplina: | Fisica <
- - » (- 4
Serie: CH Teorica: CH Pratica: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: (C]
w
1° 64 16 - 2 80 -
2
EMENTA —

Cinemaética. Dindmica. Hidrostatica.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com licenciatura Plena em Fisica.

AREAS DE INTEGRACAO

Matematica: Funcgdes e gréficos;
Educacao Fisica: Langamentos, natacao;
Lingua Portuguesa: Interpretagéo de texto;

Geografia: Cartografia.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Ser capaz de emitir juizos de valor em relacdo a situa¢des sociais que envolvam

aspectos fisicos e/ou tecnoldgicos relevantes relacionados com a Mecanica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Mostrar através de exemplos e/ou aplicagdes a importancia do conhecimento
geral para o exercicio da cidadania para que o educando possa se posicionar
perante questfes polémicas, éticas e profissionais que exijam conhecimentos
de mecanica;

B. Interligar as vérias &reas de conhecimento que fagam uso da mecénica;

Estimular o debate e a reflexdo sobre fenbmenos naturais cotidianos e

industriais;
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D. Possibilitar ao aluno perceber como as ideias sdo produzidas e como a ciéncia
evolui;
Sintetizar os conceitos fundamentais da dinamica;

F. Instigar o aluno para ler temas histéricos ou sobre aplica¢des préaticas da

fisica evidenciando a interdisciplinaridade;

G. Conhecer e utilizar os sistemas de unidades mks;

H. Reconhecer as diversas forcas atuantes em corpo e seus efeitos, em
situacdes estéticas e dindmicas, utilizar a simbologia grafica para interpretar e

solucionar problemas de movimento;

INTEGRADO

l. Organizar os dados frente a uma situacao-problema;
J. Construir e testar hipéteses cientificas acerca dos fendmenos fisicos
relativos ao movimento;

K. Aplicar a Teoria em situacdes praticas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. INTRODUCAO A FiSICA
2.  CINEMATICA ESCALAR |

2.1.  Conceitos iniciais

2.2.  Velocidade escalar média

2.3.  Movimento Uniforme

2.4.  Movimento Uniformemente Variado.
3. CINEMATICA ESCALAR II

3.1. Queda livre

3.2.  Graficos do M.U.

3.3.  Graficos do M.U.V.
4.  CINEMATICA VETORIAL

4.1. Vetores

4.2. Lancamento horizontal

4.3. Lancamento obliquo

4.4,  Movimento circular
5. DINAMICAI

5.1. Leis de Newton

5.2. Forga de atrito

5.3.  Trabalho de uma forca

5.4. Poténcia média e instantanea

5.5.  Rendimento

5.6.  Energia (formas)

5.7. Conservacdo da energia mecéanica
6. DINAMICA II

6.1. Impulso

6.2. Quantidade de movimento

6.3. Teorema do impulso

6.4.  Principio da conservacao da quantidade de movimento
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7.  HIDROSTATICA
7.1. Presséo de uma forca
7.2. Densidade
7.3. Massa especifica
7.4. Teorema de Stevin
7.5. Teorema de Pascal
7.6. Teorema de Arquimedes

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FERRARO, Nicolau Gilberto. Fisica Basica: Volume Unico, 3a ed. Sdo Paulo. Atual,
20009.

BONJORNO, Regina Azenha. Fisica Fundamental- Novo: volume anico, 2° grau.
Sao Paulo: FTD, 1999.

(@)
(=]
=
(-4
O
(1T}
=
2

SAMPAIO, José Luiz & Calgada, Caio Sérgio. Universo da Fisica 1: Mecénica,
Fisica Moderna. 2a ed. Sao Paulo. Atual, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MENEZES, L. et al. Quanta fisica. v1. 22 ed. Sao Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2013;

RAMALHO Jr, Francisco. - Os Fundamentos Da Fisica. Vol. 1, Sdo Paulo: Moderna,
2001.

MAXIMO, Anténio e Alvarenga, Beatriz. Fisica (Ensino Médio), Vol.02, 12 Ed. Editora
Scipione.
HELOU, Gualter e Newton. Tépicos de Fisica, Vol. 02, 162 Ed. Editora Saraiva.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.IAF;D|S"I;I('JI":J:’SOFEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
L . (=]
Disciplina: | Quimica «
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
1° 64 16 - 2 80 =
2
EMENTA —

Estudo da matéria. Operacdes basicas e seguranca no Laboratério. Estrutura
atdbmica. Classificac@o periddica dos elementos. Liga¢des quimicas. Funcdes
guimicas. Reacgdes quimicas. Grandezas Quimicas e Calculos Quimicos.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Quimica com experiéncia em pesquisa.

AREAS DE INTEGRACAO

Fisica, Matematica, Biologia, Lingua Portuguesa, Histdria, Informética, Geografia,

Filosofia E Inglés.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver no aluno a capacidade de compreender os fundamentos tedricos e
metodolégicos da Quimica Geral de forma abrangente e integrada, suas
consequéncias politicas, sociais, econémicas e ambientais, possibilitando a
construcdo de novos conhecimentos e a medicdo entre aprendizagem escolar e

vivéncia do aluno no contexto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender o mundo fisico onde vivemos, observando a matéria em suas
diferentes formas e as transformacgdes que nela ocorrem;
B. Apresentar a teoria atbmica e do atomo como constituinte fundamental da

matéria;
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C. Caracterizar as substancias e sua classificacdo nas diferentes fungdes
quimicas;

D. Conhecer as leis, teorias, postulados, etc. que regem e procuram explicar os
sistemas quimicos;

E. Apresentar a classificacdo periddica dos elementos quimicos e suas
periodicidades;

F. Classificar as fung¢des inorganicas (acidos, bases, sais e 6xidos);

G. Definir as rea¢des quimicas dos compostos inorganicos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. ESTUDO DA MATERIA
1.1. Estados fisicos da matéria
1.2. Propriedades da matéria
1.3.  Substancias puras e misturas
1.4. Classificacdo dos sistemas
1.5. Obtendo substancias pura a partir de mistura
2. OPERACOES BASICAS E SEGURANCA NO LABORATORIO
2.1. Nocg0Oes de seguranca no laboratorio
2.2.  Vidrarias e seu emprego
2.3.  Técnicas basicas de separacgao de substancias
3.  ESTRUTURA ATOMICA
3.1. Modelo atdbmico de Rubtherford, Bohr, Dalton
3.2.  Conceitos fundamentais: Numero Atdmico e Namero de Massa
3.3. Is6topos, isGbaros e is6tonos
3.4. Diagrama de Linus Pauling
3.5.  Distribuigdo eletrdnica
3.6.  Numero quéntico: n°® quantico principal; n° secundario; n® quantico
magnético e n° quantico spin
4. CLASSIFICACAO PERIODICA DOS ELEMENTOS
4.1.  Historico
4.2. Classificagdo periodica moderna
4.3. Familias e periodos
4.4,  Configuragdes eletronicas dos elementos ao longo da classificagéo
periddica moderna
4.5. Propriedades periddicas e aperiddicas
5. LIGACOES QUIMICAS
5.1. Por que os atomos se ligam?
5.2. Regras de octeto
5.3. Ligag0es ibnicas
5.4. Ligagdes covalentes
5.5. Ligacao metélica
5.6. Formula eletrdnica, estrutural plana e molecular
5.7.  Geometria molecular
5.8. Forcas intermoleculares
6. FUNCOES QUIMICAS
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6.1. Funcgdes inorganicas
6.2. Definicdo de &cidos e bases segundo: Arrhenius, Bronsted — Lowry e
Lewis

6.3.  Estudo dos sais e oxidos.
7.  REACOES QUIMICAS

7.1.  Conceitos fundamentais: Oxi — redu¢éo (nox)

7.2. Classificacdo das rea¢fes quimicas

7.3. Balanceamento de equacgdes quimicas: método direto e oxi — reducdo
8. GRANDEZAS QUIMICAS E CALCULOS QUIMICOS

8.1. Unidade de massa atdmica (U.M.A)

8.2.  Massa Molecular

8.3. Mol e Constante de Avogadro

8.4. Massa Molar

8.5. Férmulas Minimas, empirica, molecular e percentual

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

ANTUNES, Murilo Tissoni, Editor. Quimica Ensino Médio. | Série. 2% Ed. Sdo
Paulo: Edi¢bes SM, 2013. Colecéo ser protagonista. CANTO, Eduardo Leite do.
PERUZZO, Francisco Miragaia. Quimica. Vol. 1: quimica geral. 10? ed. Sdo Paulo:
Moderna, 2007. FELTRE, Ricardo. Quimica: Quimica geral. VVol.1: 62 ed. Sdo Paulo:
Moderna, 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

USBERCO, Joao. Quimica. Vol. 1: quimica geral. 142 ed. S&o Paulo: Saraiva, 2009.
FELTRE, Ricardo. Quimica. Vol.1 quimica geral. 62 ed. Sdo Paulo: Moderna, 2008.

MOL, Gerson de Souza. SANTOS, Wildson Luiz Pereira dos, Coordenadores.
Quimica Cidada (Ensino Médio). Vol. 1: 22 ed. Sdo Paulo: Editora AJS, 2013.
USBERCO, Jodo. Quimica: Quimica geral. Vol. 1: 142 ed. S8o Paulo: Saraiva, 20009.
FONSECA, Martha Reis Marques da. Quimica (Ensino Médio). Vol.1: 12 ed. Sdo
Paulo: Atica, 2013.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.;?ﬁzg¢?;0FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
L g (=]
Disciplina: | Histdria o
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
1° 64 16 - 2 80 =
2
EMENTA —

Introducdo ao estudo da Historia. Origens da humanidade e desenvolvimento das
civilizacBes antigas. Mundo medieval. Reinos Africanos e Mundo Arabe-Mugulmano.
Transformagfes da modernidade. América no contexto da modernidade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura plena em Histdria.

AREAS DE INTEGRACAO

Histdria da Filosofia. Histdria da Literatura. Historia da Arte. Teorias da sociologia.

Producéo do espaco geogréfico.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Trabalhar na busca do entendimento dos processos histéricos a partir da
compreensdo das diversas experiéncias humanas ao longo do tempo, realizando
reflexdes sobre a importancia do patrimdénio cultural da humanidade para o
desenvolvimento das individualidades do educando para contribuir para a formacao
de individuos cidadéaos e criticos de sua propria realidade social.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender a importédncia do conhecimento histérico para estudo do
desenvolvimento humano ao longo do tempo;
B. Discutir a origem humana e a ocupac¢éo do planeta ao longo da chamada

“Preé-Historia” e do Mundo Antigo;
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C. Analisar as formag6es e desenvolvimentos historicos do ocidente, do mundo

classico ao mundo moderno.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1. Introducdo ao estudo da Historia
1.2.  As Origens e o Desenvolvimento Inicial da Humanidade
1.3. Revolugéo Agricola
1.4. Egito Antigo
1.5. Sociedades da Mesopotamia
1.6. Hebreus, Fenicios e Persas
2. UNIDADE Il
2.1.  Antiguidade Classica: Grécia e Roma
2.2. Formacéao da Europa Ocidental no Medievo
2.3.  Mundo Arabe-Mugulmano
2.4.  Civilizag&o Bizantina
2.5. Reinos Africanos
2.6.  Cristandade Ocidental: Alta e Baixa Idade Média
3. UNIDADE IlI
3.1. A Aurora do Mundo Moderno
3.2. Renascimento Comercial, Urbano e Cultural
3.3. Formacao das Monarquias Nacionais
3.4. Reformas Religiosas
3.5. Expansao Maritima e Comercial Europeia
4. UNIDADE IV
4.1. América no Contexto da Modernidade
4.2.  Sociedades Indigenas Pré-colombianas
4.3. Montagem da Colonizacdo Portuguesa
4.4,  Histéria da Amazoénia: conquista e colonizagéo

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

SANTOS, Francisco Jorge dos. Histéria do Amazonas. Rio de Janeiro: Menvavmen,
2010.
VAZ, Valéria (org.). Ser protagonista. Vol. 1. S&o Paulo: Edi¢cdes SM, 2013.

VICENTINO, Claudio; DORIGO, Gianpaolo. Histéria geral e do Brasil. vol. 1. S&o
Paulo: SCIPIONE, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

FIGUEIREDO, Agnaldo Nascimento. Histéria do Amazonas. Manaus: Valer, 2011.
KOSHIBA, Luis. Histéria: origens, estruturas e processos: ensino médio. Sdo Paulo:
atual, 2000.

PEDRO, Antonio. Histéria da Civilizagdo Ocidental: Geral e do Brasil, integrada. S&o
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Paulo:FTD, 1997.
PRIORE, Mary Del. Historia da gente brasileira V. 1: Colénia. Sdo Paulo: LEYA, 2016.

REZENDE, Antonio Paulo. Rumos da Histéria: historia geral e do Brasil. volume

Unico. Sao Paulo, Atual, 2005.

o

ELABORADO POR: a

Comisséo de Elaboragéo do PPC :
o
(1]

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ’.i. ;

DO AMAZO NAS ==.L73§gX;OFEDERAL o

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagao

Disciplina: | Geografia

Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:

1° 64 16 - 2 80
EMENTA

Evolucdo da Geografia. Paisagem Natural e humanizada. Categorias Geograficas.
Coordenadas Geogréficas. ProjecBes Cartograficas. Fuso Horario. Escala. O tempo
da natureza e as marcas nas paisagens. Agentes externos e internos da formacao
das paisagens. Deriva continental. Tectonica de Placas.Estrutura geolégica. Tipos de
relevo. Minerais e rochas. Elementos do clima. Os conjuntos climéticos da Terra.
Formagbes vegetais do mundo. A dindmica hidrologica e as dguas continentais. A
natureza, o trabalho e o espaco geogréfico. A producdo do espaco geografico
capitalista. Primeira, Segunda e Terceira Revolucdo Industrial. As fontes de energia
e sua importancia no mundo atual. Globaliza¢do. Industria e a transformagédo do
espaco geografico. As cidades e as industrias no mundo. Evolucéo e classificacao
das industrias. Fatores de localizacdo industrial. As cidades e o fendmeno da

urbanizagéo.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Geografia.

AREAS DE INTEGRACAO
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Filosofia, Sociologia e Histéria.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Comparar, explicar, compreender e espacializar as multiplas rela¢cdes que diferentes
sociedades em épocas variadas estabeleceram e estabelecem com a natureza na

construcao do espaco geografico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

INTEGRADO

A. Trabalhar conceitos e categorias da ciéncia geografica que possibilitem ao
aluno compreender o espaco geografico, assim como as relagdes entre a
sociedade e a natureza que o caracterizam;

B. Contribuir para o desenvolvimento de habilidades e atitudes como:
observacado, descricdo, comparacdo, registro e documentacdo. Leitura de
texto e imagens, representagéo, analise, sintese, reflexéo etc;

C. Interagir com todas as areas (Temas Transversais/PCN), a fim de relacionar
ao conteudo temas como a ética, a pluralidade cultural, o meio ambiente, o
trabalho e o consumo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1. Evolugdo da Geografia;
1.2. Paisagem Natural e humanizada,;
1.3. Categorias Geograficas;
1.4. Coordenadas Geogréficas;
1.5. Projecdes Cartograficas;
1.6.  Fuso Horario;
1.7. Escala;
2. UNIDADE I
2.1. O tempo da natureza e as marcas nas paisagens;
2.2.  Agentes externos e internos da formag&o das paisagens;
2.3.  Deriva continental,
2.4. Tectbnica de Placas;
2.5.  Estrutura geoldgica;
2.6. Tipos de relevo;
2.7. Minerais e rochas;
2.8. Elementos do clima;
2.9. Os conjuntos climéticos da Terra;
2.10. Formagdes vegetais do mundo;
2.11. Adinamica hidroldgica e as aguas continentais;
3. UNIDADE Il
3.1. Anatureza, o trabalho e o espaco geografico;
3.2. A producédo do espaco geografico capitalista;
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3.3.  Primeira, Segunda e Terceira Revolug&o Industrial;
3.4. Asfontes de energia e sua importancia no mundo atual;
3.5. Globalizacao;
4. UNIDADE IV
4.1. Industria e a transformacao do espaco geografico;
4.2. As cidades e as industrias no mundo;
4.3. Evolucao e classificacdo das industrias;
4.4.  Fatores de localizacéo industrial,
4.5.  As cidades e o fenbmeno da urbanizacéo.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BOLIGIAN, Levon; ALVES, Andressa. Geografia: espaco e vivéncia (Ensino Médio).

INTEGRADO

Sao Paulo: Saraiva, 2013.
COELHO, Marcos Amorim. Geografia Geral: O Espaco Natural e Socioeconémico.
Sao Paulo: Moderna, 2005.

MAGNOLI, Demétrio. A nova Geografia; Estudos de Geografia do Brasil. Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MARTINELLI, Marcelo. Mapas da Geografia e Cartografia Tematica. Sado Paulo:
Contexto, 2003.

VESENTINI, José William. Sociedade e Espacgo: Geografia Geral e do Brasil. S&o
Paulo: Atica, 20009.

MAGNOLI, Demétrio. Paisagem e Territorio: Geografia Geral e Brasil. Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

TEIXEIRA, Wilson et al. Decifrando a Terra. S&o Paulo: Companhia Editora
Nacional, 2009.

GUERRA, Antonio Teixeira; GUERRA, Antonio José Teixeira. Novo Dicionario

Geoldgico-Geomorfoldgico. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2015.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.I:;D|S"I;I('JI":J:’SOFEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
o . . =
Disciplina: | Filosofia o
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
1° 32 8 - 1 40 e
2
EMENTA —

A origem da Filosofia. A Filosofia no Periodo Classico da Grécia antiga/O Helenismo.
Filosofia Medieval e Moderna. Pensamento Contemporaneo.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com graduacgdo em Filosofia.

AREAS DE INTEGRACAO

Os conteudos sobre a Historia da Filosofia poderao ser integrados com a disciplina
Historia;
Todos os contetdos da disciplina poderéo ser integrados com a disciplina Lingua

Portuguesa visando a interpretacéo textual

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Conhecer a Historia da Filosofia Ocidental (Antiguidade, Medievo, Modernidade e
Contemporaneidade).

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Conhecer a natureza das investigacgoes filosoficas;

B. Compreender o processo de surgimento da Filosofia na Grécia Antiga;

C. Conhecer as condi¢des para surgimento da Filosofia na Grécia antiga;

D. Conhecer as ideias dos principais filésofos do periodo cosmoldgico da
Grécia Antiga;

Estudar os fundamentos dos periodos Antropolégico e Sistematico da Grécia
Antiga;

F. Conhecer o método socratico;

m
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. Conhecer os fundamentos da Filosofia de Platéo;

Conhecer os fundamentos da Filosofia de Aristoteles;

Estudar os fundamentos do periodo Helenistico da Filosofia Grega Antiga;

Conhecer as Escolas Helenisticas: Ceticismo, Estoicismo, Epicurismo e

Cinismo;

K. Conhecer os periodos da Filosofia Crista: Patristica e Escolastica;
Compreender os pressupostos do Racionalismo e do Empirismo na
Modernidade;

M. Conhecer os fundamentos da Filosofia lluminista.

N. Conhecer as caracteristicas e 0s principais questionamentos da Filosofia

Contemporanea;

Conhecer os fundamentos do Existencialismo;

Refletir sobre a critica nietzschiana ao pensamento ocidental.

CONTEUDO PROGRAMATICO

“- I

cie
INTEGRADO

1. A ORIGEM DA FILOSOFIA
1.1. Alnvestigacao filosofica;
1.2. Do Mito ao Logos;
1.3.  Condigbes para surgimento da Filosofia na Grécia antiga;
1.4. O pensamento Cosmoldgico da Filosofia grega.
2.  AFILOSOFIA NO PERIODO CLASSICO DA GRECIA ANTIGA/O
HELENISMO
2.1. Socrates e os Sofistas;
2.2. A Filosofia de Plato;
2.3. A Filosofia de Aristoteles;
2.4. O Helenismo
3. FILOSOFIA MEDIEVAL E MODERNA
3.1. A Filosofia Crista; Patristica e Escolastica;
3.2. Racionalismo e Empirismo;
3.3.  Filosofia iluminista.
3.4. Pensamento Contemporaneo
3.5. Caracteristicas da filosofia contemporanea;
3.6. O existencialismo;
3.7.  Critica Nietzschiana ao pensamento ocidental.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ABBAGNANO, Nicola. Dicionéario de Filosofia. 22 Ed. Sao Paulo: Martins Fontes,
1998.

ARANHA, Maria Lucia de Arruda, MARTINS, Maria Helena Pires. Filosofando:
Introducgao a Filosofia. S&o Paulo, Moderna; 2003.

ARISTOTELES. A Politica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012 (Saraiva de Bolso).
ARISTOTELES, Etica Nicomaco. S&o Paulo, Nova Cultural, 1993 (Os Pensadores).
BACON, Novum Organon. Nova Cultural.

BORNHEIM, G. Os Fil6sofos Pré-socréaticos. Cultrix, 2000.
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CHAUI, Marilena, Convite a Filosofia. Sdo Paulo: Atica, 2000.
CHAUI, Marilena, Oque é ldeologia? S&o Paulo: Brasiliense, 1997.
DESCARTES, Discurso Sobre o Método, Abril Cultural, 2000.
DESCARTES, Meditacdes, Abril Cultural, 2000.

KANT, Critica da Razao Pura. Nova Cultural, 1993. (o
NIETZSCHE, F. Gaia Ciéncia. Sdo Paulo, Martins Fontes, 2002. (=]
NIETZSCHE, F. Genealogia da Moral. S&do Paulo, Martins Fontes, 2002. :
PLATAO. A Republica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012 (Saraiva de Bolso). O
REALE, Giovanni, ANTISERI, Dario. Histéria da Filosofia Vol. |. Sdo Paulo: Paulus, ﬂ
1990. =
REALE, Giovanni, ANTISERI, Dario. Histéria da Filosofia Vol. Il. Sao Paulo: Paulus,

1990.

REALE, Giovanni, ANTISERI, Dario. Histdria da Filosofia Vol. lll. Sdo Paulo:
Paulus, 1990.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ANDERY, M. A. P. A,, etal. Para Compreender a Ciéncia: uma perspectiva historica.

42 Edicéo, Rio de Janeiro: Garamond, 2014.

COTRIM, G. Fundamentos da filosofia: Histéria e grandes temas. 16 Ed. Sdo Paulo:
Saraiva, 2006.

DURRANT, Will. Histéria da Filosofia. Sdo Paulo, Abril Cultural, 2000.
MONDIN, B. Curso de Filosofia. Volume 1. 152 Ed. Sado Paulo: Paullus, 2008.

MONDIN, B. Curso de Filosofia. Volume 2. 112 Ed. Sado Paulo: Paullus, 2009.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.;?ﬁzg¢?;0FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
(=]
Disciplina: | Sociologia <
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
1° 32 8 - 1 40 =
2
EMENTA —

Introducdo a Sociologia. Cultura e identidade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com graduagéo em Sociologia.

AREAS DE INTEGRACAO

Historia. Filosofia. Geografia. Lingua Portuguesa

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender a sociedade, sua génese e transformacéo e os multiplos fatores que
nela intervém como produtos da acdo humana; a si mesmo como agente social e 0s
processos sociais como orientadores da dindmica dos diferentes grupos de

individuos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender os elementos econdmicos, sociais e culturais que constituem a
identidade propria e dos outros, enquanto sujeitos sociais que interagem no
processo historico a partir de seu género, raca e classe.

B. Compreender a producao e o papel historico das instituicdes sociais, politicas,
e econdmicas associando-se as praticas dos diferentes grupos e atores
sociais, aos principios que regulam a conveniéncia em sociedade, aos direitos
e deveres da cidadania, a justica e a distribuicdo dos beneficios econémicos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. INTRODUCAO A SOCIOLOGIA
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1.1.  Quais séo as ciéncias sociais e como elas investigam o mundo social:
Antropologia, Sociologia, Economia e Ciéncia Politica;

1.2. O que é Sociologia? O que estuda? E qual sua importancia?

1.3.  Olhar sociolégico: como olhar para aquilo que somos, fazemos e
sentimos de uma maneira diferente

2. CULTURA E IDENTIDADE

2.1. Cultura e identidade cultural

2.2.  Aspectos materiais e ndo-materiais da cultura

2.3.  Contracultura

2.4.  Inddstria Cultural

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

CHARON, Joel M. Sociologia. 52 edicdo. Editora Saraiva, 2002.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Sociologia Geral. 72 Edig&o.
Editoras Atlas, 1999.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

COSTA, Cristina. Sociologia: Introducdo a Ciéncia da Sociedade. 22 Edi¢do. S&o
Paulo: Moderna, 1997.

LAKATOS, Eva Maria. Sociologia Geral. S&o Paulo: Atlas, 1990.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e
Comunicacao

Disciplina: Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira

Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH CH Semanal: | CH Anual:

EAD:
20 96 24 - 3 120
EMENTA

A linguagem como elemento-chave de comunicagdo. O processo de comunicac&o.
Funcbes da linguagem. Linguagem e comunicagdo. Lingua oral e lingua escrita.
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Niveis de linguagem. Fatores de textualidade. Leitura, interpretacdo e producéo
textual de documentos oficiais e empresariais. Conhecimentos gramaticais. Literatura.
Linguagens na internet. Redacgao.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Letras/ Portugués.

AREAS DE INTEGRACAO

Pode se integrar com todas as disciplinas: interpretacao de textos.

INTEGRADO

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender a linguagem e a lingua portuguesa como objetos de comunicacéo e
interpretacao.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Fazer reflexdes sobre lingua, cultura e preconceito linguistico;
B. Empregar técnicas de leitura e escrita visando ao desenvolvimento do senso
critico e a corre¢do da propria producao textual,

C. Reconhecer os elementos da comunicagéo oral;

D. Comparar as formas de comunicagao e processos, estabelecendo relagdes entre
eles;

E. Utilizar as técnicas de redacédo de documentos empresariais e oficiais;

F. Classificar e redigir os diversos tipos de correspondéncia particular e oficial,

G. Aplicar corretamente as regras gramaticais;

H. Ler e interpretar textos, analisando seus aspectos textuais, linguisticos e

extratextuais;

Apresentar oralmente temas diversos, observando a variagdo linguistica

adequada a cada situacao;

J. Aplicar a estrutura légica do pensamento na criagédo de textos orais e escritos, de
acordo com a finalidade e contexto, com linguagem adequada a situacao;

K. Revisar os textos produzidos, usando adequadamente conhecimentos linguisticos
estudados em aulas, tais como pontuagdo, concordancia, coesdo e coeréncia
textuais;

L. Confeccionar trabalhos escritos, seguindo normas de apresentagéo de trabalhos
académicos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. ALINGUAGEM COMO ELEMENTO-CHAVE DE COMUNICA(;AO
1.1. Conceito de comunicacao;
1.2. Processo de comunicacéo;
1.3. Importéncia da comunicagao;
1.4. A comunicacao da publicidade;
1.5. Linguagem, lingua e fala
2. O PROCESSO DE COMUNICACAO
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2.1. Referente

2.2. Emissor

2.3. Receptor

2.4. Codigo

2.5. Canal

2.6. Mensagem

2.7. Ruidos na comunicagéo

3. FUNCOES DA LINGUAGEM

3.1. Funcéo referencial

3.2. Fungéo emotiva

3.3. Funcéo conativa

3.4. Funcéo metalinguistica

3.5. Funcéo fatica

3.6. Funcgéao poética

4. LINGUAGEM E COMUNICACAO

4.1. Sistema

4.2. Signo linguistico

4.3. Norma

4.4, Fala

5. LINGUA ORAL E LINGUA ESCRITA

6. NIVEIS DE LINGUAGEM
6.1. Norma culta e variedades linguisticas
6.2. Dialetos, registros e giria

7. FATORES DE TEXTUALIDADE

7.1. Redacéo dissertativa e argumentativa.

7.2. Coeséo

7.3. Coeréncia

7.4. Informatividade

7.5. Aceitabilidade

7.6. Intencionalidade

7.7. Intertextualidade

7.8. Situacionalidade

8. LEITURA, INTERPRETACAO E PRODUQAO TEXTUAL DE DOCUMENTOS

OFICIAIS E EMPRESARIAIS

8.1. Conceito e classificagéo de correspondéncia;

8.2. Qualidades da redacéo oficial;

8.3. Segredos da redacdo comercial,

8.4. Técnicas de documentos oficiais e empresariais: Abaixo-assinado, Apostila,
Ata, Atestado, Atos administrativos, Aviso, Carta Comercial, Carta oficial,
Circular, Comunicac¢do (Comunicado), Contrato, Curriculum vitae,
Declaragéo, Edital, Exposi¢do de motivos, Fax, Ficha de registro de reuniéo,
Informac&o, Memorando, Memorial, Monografia, Oficio, Ordem de servigo,
Parecer, procuracao, Relatorio, Requerimento, Resumo.

8.5. Normatizacdes cientifica e bibliogréfica

9. CONHECIMENTOS GRAMATICAIS

9.1. Denotacdo e Conotacgéao;

9.2. Palavras hombnimas e parénimas;

9.3. Ortografia;

9.4. Uso dos porqués;

9.5. Acentuacao grafica;

9.6. Crase;

9.7. Pontuacéo;

9.8. Concordancia Verbal e Nominal;

INTEGRADO
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9.9. Regéncia Verbal e Nominal;

9.10. Verbos;

9.11. Colocacéo pronominal;

9.12. Pronomes de tratamento;

9.13. Abreviacoes;

9.14. Grafia de estrangeirismo;

9.15. Dificuldades mais frequentes na Lingua Portuguesa. o

9.16. Advérbio, Preposicdo e Conjuncgéo (=]

10. LITERATURA =

10.1. O simbolismo Brasileiro [+
10.1.1. Principais poetas simbolistas; O

10.2. O Modernismo; -
10.2.1. A histéria social do Modernismo; -
10.2.2. A linguagem do Modernismo; E

10.2.3.As Vanguardas;
10.2.4.A Primeira fase do Modernismo;
10.2.5. A Segunda fase do Modernismo: O Romance de 30 e a Poesia de 30;
10.2.6. Romantismo, Realismo, Naturalismo, Parnasianismo.
11. LINGUAGENS NA INTERNET
12. REDACAO.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BAGNO, Marcos. Preconceito linguistico: o que é, como se faz. Sdo Paulo:
Loyola,1999.

BELTRAO, Odacir; BELTRAO, Marilsa. Correspondéncia: linguagem &
comunicagao:
oficial, empresarial, particular. Sao Paulo, Atlas, 2007.

BECHARA, Evanildo. Moderna gramatica portuguesa. Rio de Janeiro: Lucerna, 1999.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BOTELHO, Joaquim Maria. Redacdo Empresarial sem mistério: como escrever
textos para realizar suas metas. Sao Paulo: Editora Gente, 2010.

BUSUTH, Mariangela Ferreira. Redacao Técnica Empresarial. Rio de Janeiro:
Qualitymark, 2004.

CUNHA, Celso & CINTRA, Lindley. Nova gramatica do portugués
contemporéaneo. Rio de Janeiro: Lexikon, 2008.

GOLD, Miriam. Redacao empresarial: escrevendo com sucesso na era da
globalizacdo. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2005.

MARTINS, Dileta S.; ZILBERKNOP, Lubia S. Portugués instrumental. Porto Alegre:
Sagra,2001.

MEDEIROS, Jodo Bosco. Portugués Instrumental. S&o Paulo. Atlas, 2010.
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. Redacao Cientifica: a pratica de fichamentos, resumos,
resenhas. Sao Paulo: Atlas, 2009.

NADOLSKI, Héndricas. Normas de Comunicacdo em Lingua Portuguesa. S&o
Paulo:
Saraiva, 2009.

GARCIA, Othon M. Comunicagéo em Prosa Moderna. Rio de Janeiro: FGF, 2006.
KASPARY, Adalberto J. Redagéo Oficial: Normas e Modelos. Porto alegre: Edita,
2007.

ELABORADO POR:

INTEGRADO

Comisséo de Elaboragéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO

AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacao e o
Humanas Comunicacao :
o ) . . o
Disciplina: Lingua Estrangeira (Inglés) (C]
W
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual: ;

20 20 60 - 2 80
EMENTA

Funcdes sécio-comunicativas basicas. Vocabulario basico. Introducéo a producgéo de
sentido a partir de textos orais e escritos por meio de fungdes sociocomunicativas,
estruturas basicas da lingua-alvo e géneros textuais de diversos dominios,
considerando também as demandas da formacdo profissional; reflexdo acerca da
influéncia da lingua-alvo na construcao identitaria do aluno e de sua comunidade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciado em Letras Inglés ou Letras portugués/inglés

AREAS DE INTEGRACAO

A disciplina de inglés pode ser integrada com as disciplinas de portugués, espanhol,
entre outras disciplinas de cunho tedrico.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Conhecer a LI, utilizando-a como base para a reflexdo sobre sua lingua materna e os
aspectos culturais que elas compreendem, contribuindo para o resgate de identidade
do aluno. Definir a si mesmo na lingua-alvo (ser capaz de cumprimentar 0 outro
adequadamente na lingua-alvo, oralmente e por escrito, dizer/perguntar nome, idade,
estado civil, cidade natal e emprego; coisas ou pessoas que ama, gosta, ndo gosta e
detesta; suas atividades do dia a dia, sua rotina) na modalidade escrita e/ou oral.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Adquirir vocabulario concernente a sua area de estudo.
B. Reconhecer abreviacdes e expressdes idiomaticas relacionadas.
C. Compreender estruturas béasicas das oracdes de lingua inglesa.
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D. Ler e interpretar textos literarios e de carater técnico e cientifico, bem
como identificar a ideia central de um texto em inglés;

E. Construir frases, paragrafos e textos, em inglés, utilizando as
estruturas gramaticais adequadas e traduzir textos do inglés para o portugués.

CONTEUDO PROGRAMATICO

GENEROS TEXTUAIS

1.1. Reconhecimento e aplicabilidade dos varios géneros textuais;
REFERENCIA PRONOMINAL

GRUPOS NOMINAIS

MARCADORES DISCURSIVOS

PREPOSICOES

PRONOMES RELATIVOS

DISCURSOS ( DIRETO E INDIRETO)

VOZ PASSIVA

ESTRATEGIAS DE LEITURA

0. PALAVRAS COGNATAS: ORIGEM, ESTRANGEIRISMO

1. APLICABILIDADE DA ESTRATEGIA ATRAVES DE TEXTOS ESPECIFICOS DA
AREA: VOCABULARIO TECNICO.

12. FALSOS COGNATOS

13. GRAMMAR TOPIC

INTEGRADO

RRroo~NoGOhWN

13.1. Verb tense simple present, simple past

13.2. Present and past progressive

13.3. Present and past perfect

13.4. Future with WILL( SHALL)

13.5. Modal auxiliary verbs and related expressions CAN, MAY, COULD,
MIGHT, WOULD. SHOULD, OUGHT TO and MUST

13.6. Reading Techniques and Comprehension

13.7. Grammar points

13.8. Idiomatic Expressions

13.9. Quantifie

13.10. Question whords

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ANDRADE, Adriana C. de; CORDEIRO, Jackelinne; SIMOES, Myrta L. Exploring
reading skills. Jodo Pessoa: Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica da Paraiba,
2002.

GLENDINING, Eric. H. & MCEWAN, John. Basic English for Computing. Oxford, New
York, 2003.

MURPHY, r. English Grammar in Use. Intermediate Students. CUP: NY: Oxford: New
York., 2000.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

GUANDALINI, Eiter Otavio. Técnicas de Leitura em Inglés: English for specific
surposes. S&o Paulo: Textonovo, 2005. 1v.

oliveirar. et al. On the road to reading comprehension. Jodo Pessoa: UFPB, 2000.
OLIVEIRA, Sara Rejane F. English strategies for computing. Brasilia: UnB, 1999.
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ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC

o

- R f‘ <

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA 0 <
DO AMAZONAS ==. o

AMAZONAS w

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais &
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo E

Disciplina: | Educacéo Fisica

Série: CH Tedrica: CH Pratica: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:

2° 32 8 - 1 40

EMENTA

Linguagens corporais: esportes coletivos e individuais (basquetebol, volei de areia,
futebol e natacdo). Linguagens corporais para salde coletiva. Linguagens corporais
na sociedade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciatura em Educacéo Fisica.

AREAS DE INTEGRACAO

Linguagens e suas Tecnologias e Ciéncias da Natureza e suas tecnologias.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender as diferentes manifestacdes da cultura corporal, reconhecendo,
analisando e valorizando os aspectos sociais, éticos, afetivos, psicolégicos e politicos
gue estdo envolvidos na cultura do movimento, aprofundando os conhecimentos das
diversas possibilidades de manter o corpo em movimento para obtencdo e

manutencédo da saude.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Estimular vivéncias e experiéncias do movimentar-se, desenvolvendo
conhecimento e respeito ao seu proprio corpo e ao corpo do outro, percebendo
gue 0 nosso corpo é portador de linguagens utilizaveis nos processos de
interacdo social.

B. Proporcionar vivéncias e experiéncias através da atividade fisica, a partir da
compreensédo das mdltiplas linguagens corporais, partindo da diversidade de
situacdes étnicas através da utilizacdo de jogos, dancas, lutas, esporte, mi
mica, etc.

C. Proporcionar o entendimento da relacdo entre a atividade fisica e as diversas

INTEGRADO

linguagens artisticas, promovendo a formacédo e o desenvolvimento do senso
estético, possibilitando o conhecimento critico aos padres de beleza

impostos/criados.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. LINGUAGENS CORPORAIS

1.1. Esportes Coletivos e Individuais (Basquetebol, Volei de Areia, Futebol
e Natagao).

2. LINGUAGENS CORPORAIS PARA SAUDE COLETIVA

2.1.  Anatomia do sistema cardiopulmonar e sua resposta a pratica de
exercicios;

2.2.  Conhecimento das formas de controle da atividade através dos
calculos de FCmax, Zona Alvo e percepgéo de esforgo.

2.3.  Compreensdo e analise dos aspectos epidemiologicos das doengas
da modernidade investigando causas, evolucdo e consequéncias
(diabetes, dislipidemias, tabagismo, hipertensédo, dentre outras);

2.4.  Aimportancia da prética da atividade fisica sistematizada para
modificacBes de padrbes epidemioldgicos negativos;

2.5. Gravidez na adolescéncia e suas modificagfes: corporais,
psicoldgicas e sociais;

2.6. Conhecimentos ampliados sobre suplementacao alimentar e suas
respostas em organismos de individuos saudaveis ou portadores de
patologias;

2.7.  Socorros: estiramento muscular e queimaduras.

2.8. Ampliagédo da percepgédo corporal durante a pratica de atividade fisica
sistematizada: a dor aguda, dor tardia, alteracdes cardiacas e o
cansaco.

2.9. Desenvolvimento de conhecimentos basicos sobre as respostas
hormonais diante da atividade fisica (adrenalina, noradrenalina,
dopamina, endorfinas, serotoninas, HG, 4cido latico, dentre outras).

3. LINGUAGENS CORPORAIS NA SOCIEDADE

3.1. A ética dentro e fora das competi¢cdes esportivas;

3.2.  Politicas Publicas Nacionais voltadas ao esporte e ao lazer;

3.3.  Compreensao sobre a construcéo de espacos para a pratica da
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atividade fisica;

3.4. Realizacdo de grandes eventos e suas relacbes com impacto
ambiental, cultural e social;

3.5.  Analise do consumismo e suas implica¢des nos esportes e lazer;

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BRASIL, Ministério da Educacdo, Secretaria de Educacdo Média e Tecnoldgica.
Parametros Curriculares Nacionais: Ensino Fundamental. Brasilia Ministério da
Educacéo, 1999.

Coletivo de Autores. Metodologia do Ensino da Educacao Fisica. Sao Paulo,
Cortez,1992.

INTEGRADO

LUCK, Heloisa. Pedagogia Interdisciplinar: fundamentos Teéricos. RJ, Vozes, 1990.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

QUEIROGA, Marcos. Testes e Medidas para Avaliacdo da Aptiddo Fisica.
Ed.Guanabara, RJ, 2005.

NAHAS, Markus Vinicius. Atividade fisica, salde e qualidade de vida: conceitos e
sugestdes para um estilo de vida ativo. 4. ed. Londrina: Midiograf, 2006.
CAVIGLIOLI, B. Eporte e adolescentes. Paris, Librairie Philosophique J. Vrin, 1976.
DAOLIO,J. Da cultura do corpo. Campinas: Papirus, 1995.

DARIDO, S.C. Educagéo Fisica na escola: questdes e reflexdes. Araras - SP:
Topazio, 1999.

RESENDE,H.G. Subsidios para uma pedagogia da Educacéo Fisica escolar numa
perspectiva da cultura corporal. In: Votre,S.J. & Costa, V.L. (orgs). Cultura, Atividade

Corporal & Esportes. Rio de Janeiro: Gama Filho, 1995.

NAHAS, M.V. e Corbin, C.B. (1992). Educacéo para aptidao fisica e a saude:
justificativa e sugestfes para implementag&o nos programas de Educacgéo Fisica.

Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento, 6(3), 14-24.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO ﬂi
AMAZONAS -
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e o
Comunicacao a
=
L - (- 4
Disciplina: Matematica T
w
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH CH Semanal: | CH Anual: =
EAD: 2
20 96 24 - 3 120
EMENTA

Trigonometria no Triangulo Quaisquer; Conceitos Trigonométricos; Funcdes
Trigonométricas; Relagdes Meétricas no Triangulo Retangulo; Matrizes e
Determinantes. Sistemas Lineares; Geometria Plana; Geometria Espacial de Posigé&o.
Analise Combinatéria; Probabilidade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciado ou Bacharel em Matemética, com Mestrado em Matematica Aplicada.

AREAS DE INTEGRACAO

Correlacionar o estudo das func6es matematicas com outras areas de ensino: Fisica,
Quimica, Biologia;

Usar a Informatica como instrumento para uma melhoria da qualidade do ensino;
Identificar e aplicar novas tecnologias de ensino e pesquisa em Matematica,
Estimular, através da leitura e interpretacdo de textos, o raciocinio matematico, pela
habilidade de resolver problemas contextualizados.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Observar sistematicamente a presenca da Matemética no dia a dia (quantidades,
nameros, figuras geométricas, simetrias, grandezas e medidas, tabelas e graficos,
etc.), com intuito de perceber de forma logica e relacionar ideias, para descobrir
regularidades e padrdes, além de perceber conceitos e procedimentos matematicos
gue sao Uteis para compreender o mundo e necessarios para desenvolver atividades
técnicas profissionais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender e usar a linguagem matricial de apresentacéo de dados;
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Reconhecer o fazer opera¢cdes com matrizes;

Identificar, reconhecer, classificar e resolver equacdes lineares;

Reconhecer e calcular determinantes através das propriedades;

Utilizar o principio multiplicativo de contagem na resolucdo de problemas;
Reconhecer e diferenciar os principais agrupamentos simples;

Obtencdo de formulas e calculos de contagem: permutagbes, arranjos e
combinagdes; Resolver problemas que envolvam os agrupamentos simples e com
repeticao;

Conceituar espaco amostral e evento de um experimento aleatorio;

Conceituar e calcular probabilidades;

Utilizar técnicas de contagem como um recurso na resolucdo de problemas de
probabilidades;

K. Conhecer, identificar as caracteristicas e propriedades das principais figuras
geométricas planas e espaciais.

O@mMmmoO O w

-
INTEGRADO

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. CICLO TRIGONOMETRICO
1.1. A circunferéncia
1.2. O ciclo trigopnométrico
1.3. Arcos congruos
2. FUNCOES TRIGONOMETRICAS
2.1. Funcéo seno
2.2. Funcéo cosseno
2.3. Funcéo tangente
2.4. Outras fungdes trigonométricas
2.5. Reducéo ao 1° quadrante
2.6. Operag0es entre FungBes Trigonométricas
3. GEOMETRIA ESPACIAL E DE POSICAO
3.1. Posi¢des relativas: ponto, reta, e plano
3.2. Posicdes Relativas no Espaco
3.3. Paralelismo e Perpendicularismo no Espaco
3.4. Distancias
3.5. Geometria Espacial
3.6. Sdlidos Geométricos: Prisma e Piramides
3.7. Corpos Redondos
4. MATRIZES
4.1. Conceito de matrizes
4.2. Ilgualdade de matrizes
4.3. Tipos de matriz
4.4, Operagao com matrizes
5. DETERMINANTE DE UMA MATRIZ QUADRADA
5.1. Métodos para o célculo de Determinantes
5.2. Propriedades dos Determinantes
6. SISTEMAS DE EQUA(;C)ES LINEARES
6.1. Equacéo linear
6.2. Sistemas lineares
6.3. Matriz associada a um sistema linear
6.4. Regra de Cramer
6.5. Classificacdo de um Sistema de Equacdes Lineares
7. ANALISE COMBINATORIA
7.1. Fatorial de um nimero
7.2. Contagem
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7.2.1. Principio fundamental da contagem
7.2.2. Arranjos simples
7.2.3. Permutacéo simples
7.2.4. Combinacéo simples
7.3. Nimeros Binomiais
7.4. Triangulo de Pascal
7.5. Bindbmio de Newton
8. PROBABILIDADE
8.1. Espaco amostral e eventos
8.2. Probabilidade de um evento ocorrer
8.3. Probabilidade da unido de dois eventos
8.4. Eventos complementares e independentes
8.5. Probabilidade condicional

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

DANTE, Luiz Roberto. Matematica: Contexto & Aplicacdes. Volume 2, 22 ed. - Sdo
Paulo: editora Atica, 2013.

IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matematica: Ciéncias e Aplicagbes. Volume
2, 62 ed. - Sao Paulo: editora Saraiva, 2010.

SMOLE, Kétia Cristina Stocco; Diniz, Maria Ignez de Souza Vieira. Matematica:
Ensino Médio. Volume 2, 52 ed. - Sdo Paulo: editora Saraiva, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matemética: Ciéncias e Aplicacdes. Volume
2, 62 ed. - Sao Paulo: editora Saraiva, 2010.

Fundamentos de Matematica Elementar — Colecdo Gelson lezzi, Volumes 3, 4, 5,9 e
10.

VASCONCELLOS, Maria J. Couto de, et al. Matematica. 1%, 22 e 32 séries. Ensino
Médio. Sao Paulo: editora do Brasil, 2004.

GIOVANNI, José Ruy; Bonjorno, José Roberto. Matemética: uma nova abordagem.
Volumes 1, 2 e 3: versao progressfes. Sdo Paulo: editora FTD, 2000.

PAIVA, Manoel. Matematica. Volumes. 1, 2 e 3. Sao Paulo: editora Moderna, 1995.
BIANCHINI, Edwaldo; Pacolla, Erval. Mateméatica. Volume 2, 12 ed., Sdo Paulo:
editora Moderna, 2004.

ELABORADO POR:

Comisséao de Elaboragédo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA .
DO AMAZONAS BRE
Bl 5T

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais (o]
(=]
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e =
Comunicacao [- 4
O
o . . W
Disciplina: Biologia [
2
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH CH Semanal: | CH Anual: —
EAD:
20 50 30 - 2 80
EMENTA

Reproducédo dos seres vivos. Embriologia. Genética. Fisiologia humana.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Biologia.

AREAS DE INTEGRACAO

Educacao Fisica: Fisiologia. Reproducéo dos seres vivos: gravidez na adolescéncia.
Artes: Criacdo de modelos de estruturas biologicas: sistemas do corpo humano.

Sociologia: Sistema reprodutor: Gravidez na adolescéncia; sexualidade.
Genética: questdes raciais.

Matematica: Genética: Probabilidade genética.
Lingua Portuguesa: Interpretacéo de textos relacionados as ciéncias bioldgicas.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender o funcionamento dos sistemas do corpo humano e associar o estilo e a
gualidade de vida com a manutencao da saude; além de compreender 0s processos
envolvidos na reproducéo e na transmisséo de caracteristicas dos seres vivos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Reconhecer os sistemas que compdem os seres humanos, compreendendo
sua anatomia e funcionamento.
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B. Compreender as estruturas e os tipos reproducao dos seres vivos e da espécie
humana, concebendo esse processo como uma das principais caracteristicas
dos seres vivos que tem como finalidade a continuidade das espécies;

C. Reconhecer que as espécies estdo ligadas através de sua estrutura molecular,
partilhando o mesmo codigo genético e inclusive, mesmo genes;

D. Conhecer o fenbmeno da hereditariedade entre os seres vivos, entendendo o
mecanismo de transmissao e os fatores responsaveis pala ligagédo entre as
geracbes, bem como as leis da hereditariedade;

E. Conhecer como 0s genes se expressam no desenvolvimento de cada ser, na
sua fisiologia e também na interdependéncia com o meio ambiente, levando o
aluno a desenvolver maior respeito pela vida e todas as suas expressoes;

CONTEUDO PROGRAMATICO

INTEGRADO

1. REPRODUCAO DOS SERES VIVOS
1.1. Reprodugédo sexuada e assexuada
1.2. Gametogénese

2. EMBRIOLOGIA
2.1. Fases da formacgéo do embrido
2.2. Tipos de ovos/ tipos de segmentacao
2.3. Anexos embrionarios

3. GENETICA
3.1. Conceitos basicos em genética
3.2. Primeira Lei de Mendel
3.3. Genealogia e heredograma
3.4. Segunda Lei de Mendel
3.5. Heranca genética do sangue: sistemas ABO, Rh, MN
3.6. Heranca e sexo

4. FISIOLOGIA HUMANA
4.1. Sistema digestorio
4.2. Sistema respiratorio
4.3. Sistema cardiovascular
4.4, Sistema excretor
4.5. Sistema enddcrino
4.6. Sistema nervoso
4.7. Orgaos do sentido

BIBLIOGRAFIA BASICA:

AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto:
Adaptacéo e continuidade d vida. Vol. 2. 1a edi¢do. Editora Moderna. S&o Paulo:
2013.

AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto: A
diversidade dos seres vivos. Vol. 3. 1a edicdo. Editora Moderna. Sao Paulo: 2013.
PAULINO, Wilson Roberto. Biologia Atual: Genética, Evolugéo e Ecologia. Vol. 3.
Editora Atica. S&o Paulo: 1989.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CARDOSO, Luiz Claudio. Aids: e agora? Editora Scipione. Sdo Paulo: 1988.
DAWKINS, Richard. O gene egopista. Editora Companhia das Letras. S&o Paulo:
2007.
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HART, Dario José; Signori, Pontes. A AIDS. Editor Biologia & Salde. Rio de Janeiro:
2000.

OLIVEIRA, Fatima. Engenharia genética. Editora Moderna. S&o Paulo: 1995.
WARD, Brian. Os pulmdes e a respiragao. Editora Scipione. S&o Paulo: 1997.
AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto: A
diversidade dos seres vivos. Vol. 3. 1a edicdo. Editora Moderna. S&o Paulo: 2013.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC

INTEGRADO

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA ’..
BE™

DO AMAZONAS T
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagao
Disciplina: | Fisica
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:
20 64 16 - 2 80
EMENTA

Termologia. Optica Geométrica. Ondulatoria

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Fisica.

AREAS DE INTEGRACAO

Matematica: Funcgdes, graficos, geometria e Trigonometria;
Lingua Portuguesa: Interpretacéo de texto;
Biologia: O olho humano;

Quimica: estudos dos gases.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

134

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas




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

Ser capaz de emitir juizos de valor em relacdo a situacfes sociais que envolvam
aspectos fisicos e/ou tecnoldgicos relevantes relacionados com a Termologia, Optica

e ondulatoria.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Fundamentar e aprofundar conhecimentos em termometria, calorimetria e
oOptica;

B. Analisar os aspectos fisicos matematicos propiciando a interpretacao fisico-
macroscépica e microscopica quando possivel, a fim de compreender o
alcance e a relevancia de termos e equacdes envolvidas nos processos
estudados;

C. Comprovar através de exemplos e/ou aplicagbes a importancia do
conhecimento geral para o exercicio da cidadania para que o educando possa
se posicionar perante questdes polémicas, éticas e profissionais que exijam
conhecimentos de termologia e 6ptica; -

D. Interligar as varias areas de conhecimento que fagam uso da termometria,
calorimetria e éptica;

E. Estimular o debate e a reflexdo sobre fendmenos naturais cotidianos e
industriais; - possibilitar ao aluno a percep¢cdo de como as ideias sdo
produzidas e como a ciéncia evolui;

F. Sintetizar os conceitos fundamentais da termodinamica e optica;

G. Instigar o aluno para ler temas histéricos ou sobre aplicacdes praticas da fisica

evidenciando a interdisciplinaridade.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. TERMOLOGIA
1.1. Introducd@o a Termometria
1.2. Dilatacdo térmica
1.3. Calorimetria
1.4. Transmisséo do calor
1.5. Leis da Termodinamica

2.  OPTICA GEOMETRICA
2.1. Reflexdo da luz
2.2.  Espelhos planos e esféricos
2.3. Leis darefracdo
2.4. Lentes

3. ONDULATORIA
3.1.  Movimento Harmdnico Simples
3.2.  Ondas: cordas e polarizacdo
3.3.  Acdustica: som e instrumentos
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BIBLIOGRAFIA BASICA:

FERRARO, Nicolau Gilberto. Fisica Basica; Volume Unico, 3a ed. Sdo Paulo. Atual,
20009.

BONJORNO, Regina Azenha. Fisica Fundamental- Novo: volume dnico, 2° grau.
Séo Paulo: FTD, 1999.

SAMPAIO, José Luiz & Calcada, Caio Sérgio. Universo da Fisica 2: Termologia,
ondulatdria e Acustico, Fisica Moderna. 2a ed. Sdo Paulo. Atual, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

INTEGRADO

MENEZES, L. et al. Quanta fisica. v2. 22 ed. Sao Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2013;

RAMALHO Jr, Francisco. - OS FUNDAMENTOS DA FiSICA. Vol. 2, Sao Paulo:
Moderna, 2001.

MAXIMO, Anténio e Alvarenga, Beatriz. Fisica (Ensino Médio), Vol.02, 12 Ed. Editora
Scipione;
HELOU, Gualter e Newton. Tépicos de Fisica, Vol. 02, 162 Ed. Editora Saraiva.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA .-

DO AMAZONAS ==.mrzmomm
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicacgéo
Disciplina: | Quimica
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:

20 64 16 - 2 80
EMENTA

Estequiometria. Solugbes. Termoquimica. Cinética quimica. Equilibrio quimicos,

equilibrio heterogéneos e equilibrio ibnicos. Eletroquimica. Energia Nuclear.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
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Profissional com Licenciatura Plena em Quimica, com experiéncia em pesquisa.

AREAS DE INTEGRACAO

Fisica, Matematica, Biologia, Lingua Portuguesa, Historia, Informética, Geografia,
Filosofia E Inglés.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

INTEGRADO

Desenvolver no aluno a capacidade de compreender os fundamentos tedricos e
metodolégicos da Fisico-Quimica de forma abrangente e integrada, suas
consequéncias politicas, sociais, econdmicas e ambientais, possibilitando a
construcdo de novos conhecimentos e a medicdo entre aprendizagem escolar e

vivéncia do aluno no contexto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. ldentificar os tipos de solucbes;
B. Observar as transformacées quimicas da termoquimica;
C. Caracterizar as substancias e sua classificacdo nas diferentes reacoes

nucleares;

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. ESTEQUIOMETRIA
1.1. Conceitos
1.2.  Leis Ponderais: Proust e Lavoisier
1.3. Calculo Estequiométrico
2.  SOLUCOES
2.1. Dispersbes
2.2.  Solugbes
2.3.  Concentracao das solucoes;
3.  TERMOQUIMICA
3.1.  Aenergia e as transformacdes da matéria
3.2.  Por que as reac¢des quimicas liberam ou absorvem calor?
3.3.  Fatores que influem nas entalpias (ou calores) das reacdes
3.4. Casos particulares das entalpias (ou calores) das reacdes
3.5. Leide Hess
3.6.  Energia de Ligacao
4.  CINETICA QUIMICA
4.1. Velocidade das reacdes quimicas
4.2. Como as reacdes ocorrem?
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4.3. O efeito das varias formas de energia sobre a velocidade das reacdes
guimicas
4.4. O efeito da concentragcdo dos reagentes na velocidade das reages
guimicas.
4.5. Leida Velocidade das Reacdes
5. EQUILIBRIO QUIMICOS, EQUILIBRIO HETEROGENEOS E EQUILIBRIO
IONICOS
5.1. Estudo geral dos equilibrios quimicos
5.2. Deslocamento do equilibrio
5.3.  Equilibrios ibnicos em geral
5.4.  Equilibrio ibnico na agua/pH e pOH
5.5.  Hidrdlise de sais
5.6. Aplicacdo da lei da acdo das massas aos equilibrios heterogéneos
5.7. Deslocamento do equilibrio heterogéneo
5.8.  Produto de solubilidade (KPS)
6. ELETROQUIMICA
6.1. Numero de Oxidacao (Nox): Regras praticas para determinacdo do
Nox
6.2. Reacdes redox: Conceito, Potencial de Oxidac&o e Reducéo
6.3. Pilhas: Diferenca de potencial (d.d.p) de uma pilha
6.4. Eletrdlise: ignea e aquosa
6.5.  Aspectos quantitativos da eletrélise
7. ENERGIA NUCLEAR
7.1. Radiagao e radioatividade
7.2.  Emissdes nucleares
7.3. Leis das desintegracOes radioativas
7.4.  Cinética da desintegragdo radioativa
7.5. Radioatividade: efeitos e aplicagbes
7.6.  Transformacdes nucleares
7.7. Usinas nucleares

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

ANTUNES, Murilo Tissoni, Editor. Quimica Ensino Médio. Il Série. 22 Ed. Sdo
Paulo: Edi¢bes SM, 2013. Colecdo ser protagonista. CANTO, Eduardo Leite do.
PERUZZO, Francisco Miragaia. Quimica na abordagem do cotidiano: Fisico-
Quimica. 3% ed. Séo Paulo: Moderna 2003. FELTRE, Ricardo. Quimica: Fisico-
Quimica. Vol.2: 62 ed. Sdo Paulo: Moderna, 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

FELTRE, R. Quimica Orgénica, Editora Moderna: S&o Paulo, 2004.
TITO & CANTO. Quimica na abordagem do cotidiano. Fisico-Quimica. 32 ed. Ed.

Moderna.

TITO & CANTO. Quimica. Vol. 1: quimica geral. 102 ed. Sao Paulo: Moderna, 2007.
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MOL, Gerson de Souza. SANTOS, Wildson Luiz Pereira dos, Coordenadores.
Quimica Cidada (Ensino Médio). Vol. 1: 22 ed. S&o Paulo: Editora AJS, 2013.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC

INTEGRADO
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA :=I

@
DO AMAZONAS D oo

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
L g (=]
Disciplina: | Histdria <
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
20 64 16 - 2 80 =
2
EMENTA —

Colonizagédo da América Portuguesa. Antigo Regime e as Revolug¢des Burguesas.
Processos de Independéncia da América. Brasil Independente no Século XIX.
Amazonas no século XIX e XX.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Historia.

AREAS DE INTEGRACAO

Histdria da Filosofia. Histdria da Literatura. Historia da Arte. Teorias da sociologia.

Producéo do espaco geogréfico.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Trabalhar na busca do entendimento dos processos histéricos a partir da
compreenséo das diversas experiéncias humanas ao longo do tempo, realizando
reflexdes sobre a importancia do patrimdénio cultural da humanidade para o
desenvolvimento das individualidades do educando para contribuir para a formacéo

de individuos cidadéaos e criticos de sua propria realidade social.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Entender a insercédo da América no contexto de domina¢cdo moderna europeia,;

B. Compreender o estabelecimento do antigo regime e as revolu¢des burguesas
como processo de solidificacdo do capitalismo;

C. Estudar a colonizagéo e a independéncia do Brasil e o desenvolvimento da

Amazonia no século XIX e XX.
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CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1. Sociedade e Economia do Brasil Colonial: aclcar e escravizacado
1.2. Invasdes “Estrangeiras”: Franceses e Holandeses na América
Portuguesa o
1.3. Economia e Sociedade Mineradora [
1.4.  Crise do Brasil Colonial <
2. UNIDADE I (- 4
2.1. O Antigo Regime O
2.2.  Revolugbes Burguesas ::
2.3.  lluminismo >
2.4.  Revolucédo Industrial o
2.5. Independéncia dos Estados Unidos
2.6. Revolucado Francesa
3. UNIDADE Il

3.1. Revolugdes Burguesas e o0s processos de independéncia da América
3.2.  Independéncia do Brasil e o Primeiro Reinado
3.3.  Periodo Regencial e revoltas populares
3.4. 0O Segundo Reinado no Brasil Imperial
4.  UNIDADE IV
4.1.  Amazonas no Século XIX
4.2. O ciclo da borracha e a Belle Epoque
4.3. Século XX: crise e desenvolvimento do Amazonas
4.4.  Grandes Projetos e Resisténcia Indigena.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

SANTOS, Francisco Jorge dos. Histéria do Amazonas. Rio de Janeiro: Menvavmen,
2010.
VAZ, Valéria (org.). Ser protagonista. Vol. 2. S&o Paulo: Edi¢cdes SM, 2013.

VICENTINO, Claudio; DORIGO, Gianpaolo. Histéria geral e do Brasil. vol. 2. S&o
Paulo: SCIPIONE, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

FIGUEIREDO, Agnaldo Nascimento. Historia do Amazonas. Manaus: Valer, 2011.
KOSHIBA, Luis. Histéria: origens, estruturas e processos: ensino médio. Sao Paulo:
atual, 2000.

PEDRO, Antonio. Histéria da Civilizacdo Ocidental: Geral e do Brasil, integrada. Sao
Paulo:FTD, 1997.

PRIORE, Mary Del. Historia da gente brasileira V. 1: Colénia. Sdo Paulo: LEYA, 2016.

REZENDE, Antonio Paulo. Rumos da Histdria: histdria geral e do Brasil. volume

Unico. Sao Paulo, Atual, 2005.
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ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS ()
(=]
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais =3
(- 4
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacao e 3
Comunicacao =
2
Disciplina: Geografia L

Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH CH Semanal: | CH Anual:

EAD:
20 64 16 - 2 80
EMENTA

A construcao do territério e a formacao do povo brasileiro. A atividade industrial e a
modernizagdo do campo brasileiro. O éxodo rural e a urbanizacdo no Brasil. As
superintendéncias de desenvolvimento regional. O IBGE e as regionalizagdes oficiais.
As regides geoecondmicas. O Brasil e nova ordem mundial: Blocos econémicos e o
MERCOSUL. O relevo brasileiro. Clima e hidrografia no Brasil. Vegetacao e dominios
morfoclimaticos brasileiro. Recursos minerais no Brasil. Tipos de transportes no
Brasil;

Brasil: fontes de energia. Questbes ambientais no Brasil. Populacdo brasileira:
caracteristicas atuais. Perfil e distribuicdo geografica da populacdo brasileira. As
cidades e o fendmeno da urbaniza¢do no Brasil.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Geografia.

AREAS DE INTEGRACAO

Filosofia, Sociologia e Historia.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Comparar, explicar, compreender e espacializar as multiplas relacdes que diferentes
sociedades em épocas variadas estabeleceram e estabelecem com a natureza na
construcao do espaco geografico brasileiro.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Trabalhar conceitos e categorias da ciéncia geografica que possibilitem ao aluno
compreender o espago geografico brasileiro, assim como as rela¢des entre a
sociedade e a natureza que o caracterizam;

B. Contribuir para o desenvolvimento de habilidades e atitudes como: observacéo,
descricdo, comparacdo, registro e documentacdo. Leitura de texto e imagens,
representacdo, analise, sintese, reflexao etc sobre a geografia do Brasil;

C. Interagir com todas as areas (Temas Transversais/PCN), a fim de relacionar ao
contetdo temas como a é€tica, a pluralidade cultural, 0 meio ambiente, o trabalho
€ 0 consumo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1. A construcgdo do territorio e a formacgao do povo brasileiro
1.2. A atividade industrial e a modernizacdo do campo brasileiro
1.3. O éxodo rural e a urbaniza¢éo no Brasil
1.4. As superintendéncias de desenvolvimento regional
1.5. O IBGE e as regionalizacdes oficiais
1.6. As regibes geoeconbmicas
1.7. O Brasil e nova ordem mundial: Blocos econémicos e 0 MERCOSUL
2. UNIDADE I
2.1. O relevo brasileiro
2.2. Clima e hidrografia no Brasil
2.3. Vegetacgdo e dominios morfoclimaticos brasileiro
2.4. Recursos minerais no Brasil
2.5. Tipos de transportes no Brasil
2.6. Brasil: fontes de energia
2.7. Questdes ambientais no Brasil.
3. UNIDADE 11l
3.1. Populacao brasileira: caracteristicas atuais
3.2. Peffil e distribuicdo geografica da populacéo brasileira
3.3. As cidades e o fendmeno da urbaniza¢do no Brasil;

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BOLIGIAN, Levon; ALVES, Andressa. Geografia: espaco e vivéncia (Ensino Médio).
Sao Paulo: Saraiva, 2013.

COELHO, Marcos Amorim. Geografia Geral: O Espaco Natural e Socioecondmico.
S&o Paulo: Moderna, 2005.

MAGNOLI, Demétrio. A nova Geografia; Estudos de Geografia do Brasil. Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MARTINELLI, Marcelo. Mapas da Geografia e Cartografia Tematica. Sdo Paulo:
Contexto, 2003.

VESENTINI, José William. Sociedade e Espaco: Geografia Geral e do Brasil. Sdo
Paulo: Atica, 2000.

MAGNOLI, Demétrio. Paisagem e Territério: Geografia Geral e Brasil. Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

TEIXEIRA, Wilson et al. Decifrando a Terra. Sdo Paulo: Companhia Editora
Nacional, 2009.
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GUERRA, Antbnio Teixeira; GUERRA, Antonio José Teixeira. Novo Dicionario
Geoldgico-Geomorfolégico. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2015.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC (o]
(=]
- =
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA :.I g
DO AMAZO NAS ==.INSTI1UTOFEDERAL m
AMAZONAS h
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais 2
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacgéo e Comunicagéo
Disciplina: | Filosofia
Série: CH Tedrica: | CH Préatica: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:
20 32 8 - 1 40
EMENTA

Antropologia Filosdfica. Etica e Teorias éticas. A Politica. As Ciéncias.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com graduacgdo em Filosofia.

AREAS DE INTEGRACAO

Os contelidos sobre a Antropologia Filosofica, Etica e Politica poder&o ser

integrados a disciplina Sociologia;

Todos os contelidos da disciplina poderéo ser integrados com a disciplina Lingua

Portuguesa visando a interpretacéo textual.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender a discussao filosofica em torno da Antropologia Filoséfica, Etica,

Politica e Epistemologia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Discutir as principais questdes que permeiam a antropologia filosofica;
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w

Compreender a importancia da linguagem e do pensamento na constru¢ao
da cultura;

Discutir os conceitos de trabalho, alienagéo e consumo;
Compreender a formacao do fendbmeno ético;

Conhecer as principais teorias éticas na Filosofia ocidental;
Compreender a construg¢éo do conceito Politica na Grécia Antiga.
Compreender a relagdo entre politica e poder;

Refletir sobre as formas e os regimes politicos existentes;
Conhecer as principais teorias politicas no pensamento ocidental.
Discutir o significado de senso comum e de conhecimento
filosofico/cientifico;

Conhecer os fundamentos das Ciéncias Antiga e Medieval;
Conhecer os fundamentos da Ciéncia Moderna;

Refletir sobre as novas orientacdes epistemoldgicas da Ciéncia na
contemporaneidade.

CONTEUDO PROGRAMATICO

=T ITOmMmoo

==

1. ANTROPOLOGIA FILOSOFICA
1.1. A Natureza e a cultura;
1.2. AlLinguagem;
1.3. Trabalho, Alienagcédo e Consumo.
2. ETICA/TEORIAS ETICAS
2.1. A Etica na Grécia Antiga;
2.2.  As concepc0es éticas medievais;
2.3. A ética laica da modernidade;
2.4. A moral racional de Kant;
2.5. O vitalismo de Nietzsche.
3.  APOLITICA
3.1. A Filosofia Politica;
3.2. O poder,
3.3.  Teorias politicas na Filosofia.
4.  AS CIENCIAS
4.1. Senso comum e A Filosofia Politica;
4.2. A Ciéncia Antiga e Medieval;
4.3. A Ciéncia Moderna;
4.4.  Novas orientacdes epistemoldgicas da Ciéncia.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ABBAGNANO, Nicola. Dicionario de Filosofia. 22 Ed. Sao Paulo: Martins Fontes,
1998.

ARANHA, Maria Lucia de Arruda, MARTINS, Maria Helena Pires. Filosofando:
Introducgéo a Filosofia. S&o Paulo, Moderna; 2003.

ARISTOTELES. A Politica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012 (Saraiva de
Bolso).

ARISTOTELES, Etica Nicdmaco. Sdo Paulo, Nova Cultural, 1993 (Os Pensadores).
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BACON, Novum Organon. Nova Cultural.

BOBBIO, Norberto, A teoria das formas de governo. 4. Ed. Brasilia, Ed.
Universidade de Brasilia, 1995.

BOFF, Leonardo, Etica e Moral: A Busca dos Fundamentos. Petrépolis, Vozes,
2003.

BORNHEIM, G. Os Fil6sofos Pré-socraticos. Cultrix, 2000.

CHAUI, Marilena, Convite a Filosofia. Sdo Paulo: Atica, 2000.

CHAUI, Marilena, Oque é ldeologia? S&o Paulo: Brasiliense, 1997.

DALL’AGNOL, Darley. Bioética: principios morais e aplicacdes. Rio de Janeiro:
DP&A, 2004.

DESCARTES. Discurso Sobre o Método, Abril Cultural, 2000.

DESCARTES, Medita¢des, Abril Cultural, 2000.

FREIRE, Paulo, Politica e Educacéo. Séao Paulo: Cortez, 52 edigcdo, 2001.

INTEGRADO

KANT, Immanuel. Fundamentacao da Metafisica dos Costumes. Petrpolis,
Vozes, 2003.

LEBRUN, Gérard. O que é Poder? Sao Paulo: Brasiliense, 1994.

MAAR, Leo Wolfgang. O que é Politica? S&o Paulo: Brasiliense, 2001.
NIETZSCHE, F. Gaia Ciéncia. S&o Paulo, Martins Fontes, 2002.

NIETZSCHE, F. Genealogia da Moral. S&do Paulo, Martins Fontes, 2002.

PLATAO. A Republica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012 (Saraiva de Bolso).
Kant. Sdo Paulo: Paulus, 1990.

REALE, Giovanni, ANTISERI, Dario. Histéria da Filosofia Vol. |I. Sdo Paulo: Paulus,

1990.
REALE, Giovanni, ANTISERI, Dario. Histéria da Filosofia Vol. Il. Sao Paulo: Paulus,
1990.
REALE, Giovanni, ANTISERI, Dario. Histéria da Filosofia Vol. Ill. Sdo Paulo: Paulus,
1990.

VALLS, Alvaro. O que é Etica. Sdo Paulo, Brasiliense, 2000.

VAZ, Henrique Claudio Lima, Etica e Cultura. Escritos de Filosofia Il. S&o Paulo,
Loyola, 1993.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ANDERY, M. A. P. A,, etal. Para Compreender a Ciéncia: uma perspectiva historica.
42 Edicdo, Rio de Janeiro: Garamond, 2014.
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COTRIM, G. Fundamentos da filosofia: Historia e grandes temas. 16 Ed. Sao Paulo:
Saraiva, 2006.

DURRANT, Will. Histéria da Filosofia. Sao Paulo, Abril Cultural, 2000.

MONDIN, B. Curso de Filosofia. Volume 1. 152 Ed. Sdo Paulo: Paullus, 2008.

MONDIN, B. Curso de Filosofia. Volume 2. 112 Ed. Sdo Paulo: Paullus, 2009.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC

INTEGRADO
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA
DO AMAZONAS ooo

INSTITUTO FEDERAL}
(Y AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
o
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e =
ComunicaGio =3
(- 4
o . . (U)
Disciplina: Sociologia i
[
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH CH Semanal: | CH Anual: 2
EAD: -

20 8 32 - 1 40
EMENTA

Politica e instituicbes politicas: definicbes basicas. Cultura e socializacao.
Autoritarismo e democracia no brasil. Relac¢des raciais.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com graduacéo em Sociologia.

AREAS DE INTEGRACAO

Historia. Filosofia. Geografia. Biologia. Lingua Portuguesa

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender a sociedade, sua génese e transformagéo e os multiplos fatores que
nela intervém como produtos da acdo humana; a si mesmo como agente social e 0s
processos sociais como orientadores da dinamica dos diferentes grupos de
individuos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender os elementos econdmicos, sociais e culturais que constituem a
identidade propria e dos outros, enquanto sujeitos sociais que interagem no
processo historico a partir de seu género, raca e classe.

B. Compreender a producao e o papel histérico das instituicdes sociais, politicas,
e econdbmicas associando-se as praticas dos diferentes grupos e atores
sociais, aos principios que regulam a conveniéncia em sociedade, aos direitos
e deveres da cidadania, a justica e a distribuicdo dos beneficios econémicos.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. POLITICA E INSTITUICOES POLITICAS: DEFINICOES BASICAS
1.1. Definicao de politica e 0 homem como um animal politico
1.2. Estado, Governo e Nagéo
1.3. Poderes Executivo, Legislativo e Judiciario e suas instituicdes
1.4. Formas de Governo: Monarquia e Republica
1.5. Sistemas de Governo: Parlamentarismo e Presidencialismo
1.6. Autoritarismo, ditaduras e os Estados totalitarios
1.7. Filosofias politicas: anarquismo, socialismo utépico e socialismo cientifico
1.8. Interdependéncia das instituicbes
2. CULTURA E SOCIALIZACAO
2.1. Cultura X natureza - o homem como um animal cultural e social
2.2. Definicdo de cultura
2.3. Histdria dos “meninos selvagens”: a aquisi¢do da linguagem e de uma cultura
2.4. Diversidade cultural: relativismo, etnocentrismo e alteridade
2.5. Socializagao e interacdo social: papéis sociais, estigma e identidade
2.6. Socializagdo: Virtualidade, Redes Sociais e Interagdo Social
2.7. A histéria da formacéo do pensamento socioldgico brasileiro
2.8. A década de 30 e o surgimento da analise socioldgica brasileira
2.9. A questédo do método de investigacao cientifica e a pesquisa social

INTEGRADO

2.10. Os valores sociais enquanto instrumento de manutencdo ou
transformacgédo da sociedade

2.11. Diversidade Religiosa

2.12. O problema étnico-racial

2.13. O discurso do desenvolvimento no caso amazonico

3. AUTORITARISMO E DEMOCRACIA NO BRASIL
3.1. Cultura politica brasileira: o “Vocé sabe com quem esta falando?” e a
hierarquia e as relagbes de mando na politica brasileira; o jeitinho e o
patrimonialismo
3.2. Democracia no Brasil: uma breve histéria
3.3. Historia dos partidos politicos e das elei¢cdes no Brasil
3.4. Estado brasileiro: a servico de quem?
4. RELACOES RACIAIS
4.1. Raga humana e etnias: mais que uma questdo de aparéncia, uma questéao
politica e cultural
4.2. Brancos, negros, indios e orientais: questionando estere6tipos e preconceitos
4.3. Relacdes raciais no Brasil: Escraviddo, miscigenacdo e as raizes do
preconceito racial brasileiro na politica e na ciéncia do século XIX
4.4, Gilberto Freyre e o Brasil como democracia racial: significados culturais
4.5. Preconceito racial no Brasil: um preconceito cordial ou um preconceito velado
e persistente?

BIBLIOGRAFIA BASICA:

LENHARD, Rudolf. Sociologia Geral, Livraria Pioneira. Editora — SP. Parametros
Curriculares Nacionais — Temas Transversais — Brasil em A¢do — SP OLIVEIRA,
Pérsio S. Introducdo a Sociologia. 202 Edico. S&o Paulo. Atica, 2000. COSTA,
Cristina. Introducgéo a Ciéncia da Sociedade. 22 Edi¢do. S&o Paulo. Moderna 2002

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Sociologia Geral. 72 Edicéo.
Editoras Atlas, 1999.
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COSTA, Cristina. Sociologia: Introducéo a Ciéncia da Sociedade. 2ed — Sao Paulo:
Moderna, 1997.

LAKATOS, Eva Maria. Sociologia Geral. Sdo Paulo: Atlas, 1990.

OLIVEIRA, Pércio Santos. Introduc&o a Sociologia. 24 ed — S&o Paulo: Atica, 2003.
TOMAZI, Nelson Dacio. Inicia¢éo a Sociologia . Sdo Paulo: Atual, 1993.

ELABORADO POR:

Comissao de Elabora¢édo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA =..
EEE
DO AMAZONAS .. INSTITUTO FEDERAL

AMAZONAS

INTEGRADO

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informagéo e Comunicagao

Disciplina: | Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira

Série: CH Tedrica: CH Pratica: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:

3° 64 16 - 2 80

EMENTA

A literatura brasileira, afro-brasileira e estudos indigena. Analise e reflexdo sobre a
lingua: gramética. Frase — oracdo — periodo. Pontuacédo. Figuras de sintaxe.
Concordancia verbal e nominal. Regéncia verbal e nominal. A colocag&o. Colocacéo
pronominal. O texto: leitura e producao. Alguns problemas notacionais da lingua.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Letras/ Portugués.

AREAS DE INTEGRACAO

Pode se integrar com todas as disciplinas: interpretacéo de textos.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Possibilitar condi¢cdes para que o discente desenvolva competéncias e habilidades
linguisticas e literarias que permita interagir com o cotidiano, ter acesso aos bens

culturais e alcancar a participacdo plena no mundo letrado.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender a variedade padrao da lingua portuguesa brasileira e a
literatura brasileira por meio de textos, bem como desenvolver a capacidade
de compreensao, andlise, interpretacao e fixacdo da mensagem escrita
neles;

Compreender e interpretar diferentes textos existentes no cotidiano;

Produzir textos coerentes e coesos, adequados a necessidade do momento

e pertinentes as modalidades falada e escrita da lingua;

D. Refletir, analisar sobre os fatos e fenémenos da linguagem, percebendo que
a linguagem pode referir-se a si mesma;

E. Desenvolver habilidades referentes a leitura, tais como reconhecer,
identificar, agrupar, associar, relacionar, generalizar, abstrair, comparar,
deduazir, inferir, hierarquizar informacdes.

F. Desenvolver linguagem técnica para construcao de relatorios e documentos
em geral.

G. Utilizar técnicas para obtencao de clareza, coeréncia e coeséo na
elaboracgéo de textos.

H. Rever questdes gramaticais que mais provocam duvidas na redagéo.

Recuperar, pelo estudo do texto literario, as formas instituidas de construgéo

do imaginario coletivo, o patriménio representativo cultura e as classificagbes

preservadas e divulgadas, no eixo temporal e espacial.

CONTEUDO PROGRAMATICO

O w
INTEGRADO

1. A LITERATURA BRASILEIRA, AFRO-BRASILEIRA E ESTUDOS INDIGENA

1.1. Literatura Contemporéanea;

1.2. Alinguagem da literatura contemporanea;

1.3.  Os anos de 1940-50;

1.4. Tendéncias da literatura contemporanea,;

1.5. O Teatro;

1.6. O teatro romantico;

1.7. O teatro realista;

1.8. O teatro brasileiro do século XIX aos dias atuais;

1.9. Literatura Afro-brasileira e Estudos Indigenas;

1.10. Um conceito em construgao;
1.11. Temas, autores, linguagens;
1.12.  Ponto de vista cultural.
2. ANALISE E REFLEXAO SOBRE A LINGUA: GRAMATICA

2.1 Ortografia,;

2.2. A acentuacao na construcdo do texto;

2.3. Morfologia: Estrutura das palavras: radical, raiz, vogal tematica, tema,
afixos, desinéncias, vogais e consoantes de ligacao, cognatos,
palavras primitivas e derivadas, palavras simples e compostas.

2.4.  Processos de formacao de palavras: derivacdo, composicao,
reducéo, hibridismo, onomatopeias, prefixos, sufixos, radicais gregos
e latinos.

2.5. O modelo morfossintatico — o sujeito e o predicado;
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2.6. Morfossintaxe: a selecdo e a combinacéo de palavras;
2.7. Forma e funcéo.
3.  FRASE - ORACAO - PERIODO

3.1.  Periodo composto por subordinagéo: as oracdes substantivas;

3.2.  Classificagédo das oracdes substantivas;

3.3.  Oracg0es substantivas reduzidas;

3.4.  As orac¢Bes substantivas na construcao do texto;

3.5.  Periodo composto por subordinacéo: as oracdes adjetivas;

3.6.  Valores semanticos das oracfes adjetivas;

3.7.  Orac0es adjetivas reduzidas;

3.8.  Funco0es sintaticas do pronome relativo;

3.9.  As orac¢les adjetivas na construcdo do texto;

3.10.  Periodo composto por subordinagéo: as oracdes subordinadas
adverbiais;
3.11.  Valores semanticos das ora¢des adverbiais;
3.12.  Oragdes adverbiais reduzidas;
3.13.  As oracdes adverbiais na construg¢éo do texto;
3.14.  Periodo composto por coordenacéo: as ora¢des coordenadas;
3.15.  Valores semanticos das orac¢des coordenadas sindéticas;
3.16. Oracdes intercaladas;
3.17.  As oragOes coordenadas na construcéo do texto;
3.18.  Asfungbes de QUE e de SE.
4.  PONTUACAO

4.1. Virgula;

4.2.  Avirgula entre os termos da oragao;

4.3. Ponto e virgula; Ponto; Ponto de interrogacao; Ponto de exclamacéo;
Dois-pontos; Aspas; Parénteses; Travessao; Reticéncias. A
pontuagdo na construcdo do texto.

5. FIGURAS DE SINTAXE
5.1.  As figuras de sintaxe na construgdo do texto.
6. CONCORDANCIA VERBAL E NOMINAL
6.1. A concordancia na construgéo do texto.
7. REGENCIA VERBAL E NOMINAL
7.1. A regéncia na construgao do texto;
8. A COLOCACAO. COLOCACAO PRONOMINAL

8.1. Colocagéo pronominal;

8.2. A colocacgéo pronominal em relacéo ao verbo;

8.3. A colocacao pronominal em relagdo aos tempos compostos e as
locucdes verbais;

8.4. A colocacao pronominal na construgéo do texto.

9. O TEXTO: LEITURA E PRODU(;AO

9.1. A Redacao;

9.2.  Dissertacdo argumentativa,

9.3. Leitura e compreensao: estrutura do texto, partes, relacéo entre as
partes;

9.4. Plano de conteudo: tema e sua delimitacao; ideia principal, ideias
secundarias, ideias implicitas e explicitas;

INTEGRADO
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9.5.  Plano linguistico: significacdo de palavras e expressfes no conteldo;
recursos expressivos; relacdo de sentido entre elementos do texto;
coesao textual;

9.6. Tipos de texto: informativos, ludicos, noticias, reportagens, editoriais,
epistolares, publicitarios, humoristicos (charges);

9.7. Textos literarios: crénica, conto, fabula, relato;

9.8. O texto de debate e de opinido: O artigo de opiniao;

9.9. O texto jornalistico: A crbnica argumentativa; A cronica: do jornal para
a literatura.

10. ALGUNS PROBLEMAS NOTACIONAIS DA LINGUA
10.1. Emprego de por que, por qué, porque e porqué;
10.2. Duvidas mais frequentes:

10.2.1. Mas ou mais?

10.2.2. Mal ou mau?

10.2.3. Haoua?

10.2.4. Meio ou meia?

10.2.5. A cerca de, acerca de ou ha cerca de?
10.2.6.  Afim ou a fim?

10.2.7. Aoinvés de ou em vez de?

10.2.8. A parou ao par?

10.2.9. A-toaou atoa?

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

ALLIENDE, Felipe. A leitura: Teoria; avaliagao e desenvolvimento. Porto Alegre:
Artmed, 2005.

ANTUNES, Irandé. Aula de portugués: encontro & interacdo. 2 ed. Sdo Paulo:
Parabola Editorial, 2003.

BAGNO, Marcos. A lingua de Eulalia, a novela sociolinguistica. Sdo Paulo:
Contexto, 1997.

. Nada na lingua é por acaso: por uma pedagogia da variagao

linguistica. S&o Paulo: Pardbola Editorial, 2007.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BECHARA, Evanildo. Ensino da gramatica. Opressdo? Liberdade? 112 ed. Séo
Paulo:

Atica, 2002.

BRASIL. LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS TECNOLOGIAS: Orientacées
curriculares

para o ensino meédio / Secretaria de educagéo Basica. Brasilia: Ministério da
Educacéo,

2006.

CEGALLA, Domingos Paschoal. Novissima gramatica da lingua portuguesa. 48 ed.
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rev.
Vol3. Sdo Paulo: Companhia Editora Nacional, 2008.
CEREJA, William Roberto e MAGALHAES, Thereza Cochar. Gramatica: texto,
reflexdo e uso. 3 ed. reform. Sdo Paulo: Atual, 2008.

. Portugués: linguagens. 3 ed. reform. S&o Paulo: Atual, 2009.

. Literatura brasileira: em didlogo com outras literaturas e outras linguagens.
4 ed. reform. S&o Paulo: Atual, 2009.

. Gramatica reflexiva: volume unico. 3 ed. reform. Sao Paulo: Atual, 2009.
FURASTE, Pedro Augusto. Normas Técnicas para o Trabalho Cientifico. 152 ed.
Porto Alegre, 2010.

ILARI, Rodolfo. A Linguistica e o Ensino da Lingua Portuguesa. 4. ed. Sao Paulo:
Martins Fontes, 2001.

INFANTE, Ulisses. Curso de gramatica aplicada aos textos. Sdo Paulo: Scipione,
1995.

MURRIE, Zuleika de Felice (org.). O ensino do portugués. 52. ed. Sao Paulo:
Contexto, 2001.

SENA, Odenildo. Palavra, Poder e ensino da Lingua. Manaus: Valer, 2001.
SQUARISI, Dad. Portugués com humor. 9 ed. Sdo Paulo: Contexto, 2003.
TELLES, Tendrio. Leitura: pratica e compreensao do mundo.M anaus: Valer, 2007.

INTEGRADO

TEREZA, Colomer; CAMPS, Anna. Ensinar a ler, ensinar a compreender. Porto
Alegre: Artmed, 2002.
TERRA, Ernani. Curso pratico de gramatica. Sao Paulo: Scipione, 2002.

THEODORO, Ezequiel. O ato de ler: fundamentos psicologicos para uma nova
pedagogia da leitura. Sdo Paulo: Cortez, 2002.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo de PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA i..

DO AMAZO NAS ==.INSAT11UT0FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicacgéo

Disciplina: | Educacéo Fisica

Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:
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3° 32 8 - 1 40

EMENTA

Linguagens corporais: esportes coletivos e individuais (futsal, voleibol, ténis de
mesa nata¢ao). Linguagens corporais para saude coletiva. Linguagens corporais na
sociedade.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciatura em Educacéo Fisica.

INTEGRADO

AREAS DE INTEGRACAO

Linguagens e suas Tecnologias e Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender as manifestacdes culturais relacionadas ao corpo e ao movimento
humano, esportes e as representacdes sociais que permeiam esses temas em seu

estreito vinculo com as dimensodes da saude e do lazer.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Adotar habitos saudaveis de alimentacéo e atividades corporais, relacionando-
0s com os efeitos sobre a propria saude e a melhoria da saude coletiva;

B. Detectar, prevenir e solucionar problemas de ordem corporal em diferentes
contextos, regulando e dosando o esforco em um nivel compativel com as
possibilidades individuais;

C. Proporcionar vivéncias e experiéncias, através da atividade fisica a partir, da
compreensédo das mdltiplas linguagens corporais, partindo da diversidade de

situacdes étnicas através da utilizacdo de jogos, dancas, lutas, esporte, etc;

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. LINGUAGENS CORPORAIS
1.1.  Esportes Coletivos e Individuais (Futsal, Voleibol, Ténis de mesa e
Natacao).
2. LINGUAGENS CORPORAIS PARA SAUDE COLETIVA
2.1. Envelhecimento e limites do corpo;
2.2.  Esporte saude e doping;
2.3. Doengas relacionadas ao trabalho;
2.4, Ginastica laboral;
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2.5. Doengas cronicas e degenerativas;

2.6.  Fraturas e reabilitacdo no esporte;

2.7.  As diferentes formas de resolver problemas relacionados a socorros
de urgéncia.

3. LINGUAGENS CORPORAIS NA SOCIEDADE

3.1. Linguagem corporal, através da danca folclérica regional;

3.2.  Diversidade social e cultural das formas de alimentacéo e seus
reflexos nas condi¢cbes gerais de saude;

3.3. O esporte como forma integrante do repertério motor e canal para
prética corporal;

3.4. Conhecimento, identificacéo e representacéo dos diferentes grupos
sociais;

3.5. As diferentes manifestacdes e representacdes estéticas
apresentadas com ritmo e expressao nos grupos sociais.

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BRASIL, Ministério da Educacéo, Secretaria de Educacdo Média e Tecnoldgica.
Parametros Curriculares Nacionais: Ensino Fundamental. Brasilia Ministério da
Educacéo, 1999.

Coletivo de Autores. Metodologia do Ensino da Educacgéo Fisica. Séo Paulo,
Cortez,1992.

LUCK, Heloisa. Pedagogia Interdisciplinar: fundamentos Teéricos. RJ, Vozes, 1990.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

QUEIROGA, Marcos. Testes e Medidas para Avaliacdo da Aptiddo Fisica. Ed.
Guanabara, RJ, 2005.

NAHAS, Markus Vinicius. Atividade fisica, salde e qualidade de vida: conceitos e
sugestdes para um estilo de vida ativo. 4. ed. Londrina: Midiograf, 2006.
CAVIGLIOLI, B. Eporte e adolescentes. Paris, Librairie Philosophique J. Vrin, 1976.
DAOLIO, J. Da cultura do corpo. Campinas: Papirus, 1995.

DARIDO, S.C. Educacéo Fisica na escola: questdes e reflexdes. Araras - SP:
Topazio, 1999.

RESENDE, H.G. Subsidios para uma pedagogia da Educagéo Fisica escolar numa
perspectiva da cultura corporal. In: Votre, S.J. & Costa, V.L. (orgs). Cultura,

Atividade Corporal & Esportes. Rio de Janeiro: Gama Filho, 1995.

NAHAS, M.V. e Corbin, C.B. (1992). Educacé&o para aptidéo fisica e a saude:
justificativa e sugestfes para implementacdo nos programas de Educacéo Fisica.

Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento, 6(3), 14-24
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ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo de PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA .. (@)

DO AMAZO NAS ...INSTITUTDFEDERAL n

.. AMAZONAS <

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais g

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo :

Disciplina: | Matematica E
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:

3° 64 16 - 2 80

EMENTA

Matematica Financeira, No¢des de Estatisticas; Geometria analitica; NUmeros

Complexos; Polinbmios e Equag6es Algébricas.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Licenciado ou Bacharel em Matematica, com Mestrado em Matematica Aplicada.

AREAS DE INTEGRACAO

Correlacionar o estudo das fungdes matematicas com outras areas de ensino: Fisica,
Quimica, Biologia;
Usar a Informatica como instrumento para uma melhoria da qualidade do ensino;

Identificar e aplicar novas tecnologias de ensino e pesquisa em Matematica;

Estimular, através da leitura e interpretagédo de textos, o raciocinio matematico, pela

habilidade de resolver problemas contextualizados.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Observar sistematicamente a presenca da Matematica no dia a dia (quantidades,
nameros, figuras geométricas, simetrias, grandezas e medidas, tabelas e gréficos,

etc.), com intuito de perceber de forma l6gica e relacionar ideias, para descobrir

regularidades e padrdes, além de perceber conceitos e procedimentos matematicos
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gue sao Uteis para compreender o0 mundo e necessarios para desenvolver

atividades técnicas profissionais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Resolver e interpretar e geometricamente problemas que envolvem relagbes
entre pontos, retas e planos;

B. Identificar cOnicas, bem como diferencia-las e classifica-las, reconhecendo os
componentes de cada uma delas, para entdo resolver situagdes-problema que
envolva o estudo das Conicas e suas propriedades.

C. lIdentificar um numero complexo, distinguindo sua parte real e imaginéaria para
entdo operar com 0S mMesmos;

D. Possibilitar situacfes que possam relacionar a algebra a geometria, usando
equacdes algébricas para representar e caracterizar propriedades
geométricas, além de efetuar as operacdes de adicdo, subtragdo, divisdo e
multiplicacéo de polindmios;

E. Resolver algumas equacOes de grau superior a dois por meio de fatoracéo e
saber que apenas algumas equacgdes podem assim ser resolvidas;

F. Conhecer os principais conceitos e elementos da Matematica Financeira,
Calcular Juros e Descontos simples e compostos.

G. Conhecer os principais conceitos e elementos da Estatisticas, bem como
representacao e analise de dados.

CONTEUDO PROGRAMATICO

INTEGRADO

1. GEOMETRIA ANALITICA - PONTO E RETA
1.1. Referencial Cartesiano
1.2. Ponto Médio
1.3. Baricentro de um tridngulo
1.4. Distancia entre dois pontos
1.5.  Area de um triangulo
1.6. Condigc&o de Alinhamento de trés pontos
1.7. Equacéo Geral de uma reta
1.8. Posicgéao relativa entre suas retas
1.9. Equagéo reduzida
1.10.  Perpendicularismo
1.11. Equacéo segmentaria
1.12.  Angulo entre duas retas
1.13. Distancia de um ponto a uma reta
2.  GEOMETRIA ANALITICA — CIRCUNFERENCIA E CONICAS
2.1.  Circunferéncia
2.1.1. Equacdo da Circunferéncia
2.1.2.  Posigéao relativa entre um ponto e uma circunferéncia
2.1.3.  Posic¢éao relativa entre reta e circunferéncia
2.1.4.  Posicéo relativa entre duas circunferéncias
2.2.  Conicas
2.2.1. Elipse
2.2.2.  Hipérbole
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2.2.3. Parabola
3.  NUMEROS COMPLEXOS
3.1.  Corpo dos numeros complexos
3.2.  Forma algébrica
3.3.  Forma trigonométrica;
3.4. Potenciacéo;

3.5. Radiciacdo g

4. POLINOMIOS E EQUACOES ALGEBRICAS <
4.1. Polinbmios (-4

4.2. Igualdade (L)

4.3. Operacoes o

[

44. Grau >

4.5, Divisédo —

4.6.  Divisdo por binbmios do 1° grau
4.7. Equacao polinomial
4.8. Teorema Fundamental da Algebra e o teorema da decomposicao
4.9. Multiplicidade de uma raiz

4.10. Relagéo de Girard

4.11. Raizes Imaginérias

4.12. Pesquisa de raizes racionais

5.  MATEMATICA FINANCEIRA

5.1. Porcentagem
5.2, Juros simples
5.3. Juros Compostos
5.4.  Estatistica
5.5. Termos de uma pesquisa estatistica
5.6. Representacao grafica
5.7. Medidas de tendéncia central
5.8. Medidas de disperséo

BIBLIOGRAFIA BASICA:

DANTE, Luiz Roberto. Matematica: Contexto & Aplicagdes. Volume 3, 22 ed. - Sdo
Paulo: editora Atica, 2013.

IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matematica: Ciéncias e Aplicacdes. Volume 3,
62 ed. - S4o Paulo: editora Saraiva, 2010.

SMOLE, Katia Cristina Stocco; Diniz, Maria Ignez de Souza Vieira. Matematica:
Ensino Médio. Volume 3, 52 ed. - Sdo Paulo: editora Saraiva, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matematica: Ciéncias e Aplicagbes. Volume 3,
62 ed. - Sdo Paulo: editora Saraiva, 2010.

Fundamentos de Mateméatica Elementar — Colecdo Gelson lezzi, Volumes 6, 7, 8 e
11.
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VASCONCELLOS, Maria J. Couto de et al. Matematica. 1%, 22 e 32 séries. Ensino
Médio. S&o Paulo: editora do Brasil, 2004.

GIOVANNI, José Ruy; Bonjorno, José Roberto. Matematica: uma nova abordagem.
Volumes 1, 2 e 3: versao progressdes. S&o Paulo: editora FTD, 2000.

PAIVA, Manoel. Matematica. Volumes. 1, 2 e 3. Sao Paulo: editora Moderna, 1995.

BIANCHINI, Edwaldo; Pacolla, Erval. Matematica. Volume 3, 12 ed., Sao Paulo:
editora Moderna, 2004.

ELABORADO POR:

Comissao de Elaboracéo do PPC

INTEGRADO

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA i..

DO AMAZONAS ==-.A.:‘s:£&omm
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagao
Disciplina: | Biologia
Série: CH Tedrica: | CH Préatica: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:
3° 32 8 - 1 40
EMENTA

Classificac@o dos seres vivos. Evolucgéo bioldgica. Ecologia.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Biologia

AREAS DE INTEGRACAO

Geografia: Ecologia: Biomas.
Historia: Evolucao Humana.
Matematica: Ecologia: densidade populacional

Lingua Portuguesa: Interpretacéo de textos relacionados as ciéncias bioldgicas.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:
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Compreender que a classificacdo biol6gica organiza a diversidade dos seres vivos e
facilita seu estudo, além de mostrar as possiveis relacdes de parentesco evolutivo

entre diferentes grupos de organismos. Formar um cidadao critico, consciente do seu

papel de agente corresponsavel pela construcdo, preservacao e manutencao da vida,
buscando a melhoria da qualidade de vida no planeta, possibilitando o
prosseguimento dos estudos e o0 exercicio de uma cidadania consciente e

responsével.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Conhecer as regras de nhomenclatura e classificacdo dos seres vivos,

INTEGRADO

bem como sua importancia para a comunicacéo cientifica;

B. Entender que 0s seres vivos sdo organizados em grupos
denominados Reinos e que cada grupo possui sua importancia e
caracteristicas distintivas e que contribuem para a estabilidade dos
ecossistemas;

C. Ser capaz de refletir criticamente, usando habilidades trabalhadas
durante o curso na resolucdo de problemas pertinentes a temas diversos,
como: biodiversidade, preservacéo de Informacéo e Comunicacéo,
descobertas de novas espécies, estudos de fosseis que modificam ou
confirmam as ideias sobre a evolucdo da vida, a luta contra micro-
organismos resistentes, a biologia molecular e a formacao da consciéncia,
gue constitui uma forma de poder com implicacbes que tém sido
intensamente debatidas, entre outros;

D. Conhecer as principais teorias evolucionista bem como a importancia
dos estudos de Darwin e Lamarck para a compreensdo dos processos de
transformacdo dos seres vivos ao longo do tempo;

E. Compreender os conceitos em Ecologia e sua importancia para a
preservacdo do meio ambiente, entendendo o ecossistema como uma rede
indissociavel de interagfes entre os seres vivos e meio ambiente, situando o
homem como um constituinte dessa interagdo em constante processo de

evolugéo;

F.  Utilizar do conhecimento biol6gico para aprimorar-se humanamente,
encontrando caminhos profissionais e pessoais harmbnicos com seus interesses e

capacidades.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. CLASSIFICAGAO DOS SERES VIVOS

1.1. Sistematica e taxonomia
1.2. Virus
1.3. Reino monera

1.4. Reino Protista
1.5. Reino Fungi
1.6. Reino Plantae: bridfitas, pteridofitas, gimnospermas e angiospermas
1.7. Reino Animalia: Invertebrados: Poriferos e cnidarios; Platelmintos e
nematelmintos; moluscos e anelideos; Artropodes; Equinodermaos;
Vertebrados.

2. EVOLUCAO BIOLOGICA
2.1. Teorias sobre a origem da vida
2.2.  Conceitos bésicos e evidéncias da evolucédo biologica
2.3. Teoria moderna da evolucdo
2.4. Especiagéo
2.5. Evolucdo humana

3. ECOLOGIA
3.1. Fundamentos da Ecologia: conceitos béasicos
3.2, Componentes de um Ecossistema
3.3. Cadeias e teias alimentares
3.4.  Fluxo de energia nos ecossistemas: piramides ecoldgicas
3.5.  Ciclos biogeoquimicos
3.6.  Dinamica das populacgdes ecoldgicas
3.7. Relacdes ecolbgicas entre os seres vivos
3.8.  Sucesséo bioldgica

INTEGRADO

Biomas

BIBLIOGRAFIA BASICA:

AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto: A
diversidade dos seres vivos. Vol. 3. 1a edi¢do. Editora Moderna. S&o Paulo: 2013.
AMABIS, José Mariano; Martho, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto: Do

universo as células. Vol. 1. 1a edi¢do. Editora Moderna. S&o Paulo: 2013.

APARICIO, Maria Jesus. Guia béasico de Ecologia. Editora Estampa. Lisboa: 1999.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

FORNARI NETO, Ernani. Dicionario pratico de Ecologia. Editora Aquariana. S&o
Paulo: 2001.

LEVEQUE, Christian. A Biodiversidade. Editora EDUSC. Bauru: 1999.
OLIVEIRA, Ronaldo Fernandes. Atlas escolar de boténica. Editora FAE. Rio de
Janeiro: 1986.

PAULINO, Wilson Roberto. Biologia Atual: Genética, Evolugéo e Ecologia. Vol. 3.
Editora Atica. S&o Paulo: 1989.
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. PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO

RICKLEFS, Robert. A Economia da Natureza. 6a edicdo. Editora Guanabara

Koogan. Rio de Janeiro: 2010.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo de PPC (o
(=]
- =
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA i.i g
DO AMAZO NAS ==.INSTITUTOFEDERAL m
AMAZONAS h
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais 2
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo
Disciplina: | Fisica
Série: CH Tedrica: CH Pratica: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:
3° 32 8 - 1 40
EMENTA

Eletricidade. Eletromagnetismo.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Fisica.

AREAS DE INTEGRACAO

Matematica: Fungdes, graficos, geometria e Trigonometria;
Lingua Portuguesa: Interpretagéo de texto;

Quimica: Estrutura atbmica.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Ser capaz de emitir juizos de valor em relacdo a situacdes sociais que envolvam

aspectos fisicos e/ou tecnolégicos relevantes relacionados com Campos

Eletromagnéticos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Desenvolver uma base te6rica mais avangcada, com relagdo aos
fendbmenos elétricos;

B. ldentificar elementos de circuitos e seus comportamentos quando
energizados;

C. Fundamentar as competéncias e habilidades necessarias a andlise de
circuitos e grandezas fisicas nele envolvidas;

D. Mostrar através de exemplos e/ou aplicagbes a importancia do
conhecimento geral para o exercicio da cidadania para que o educando
possa se posicionar perante questdes polémicas, éticas e profissionais

INTEGRADO

gue exijam conhecimentos em eletricidade;

E. Interligar as varias areas do conhecimento que fagam uso da eletricidade
e magnetismo por meio da interdisciplinaridade e transdisciplinaridade;

F. Estimular o debate e a reflexdo sobre fendbmenos naturais comuns no
cotidiano, e na industria;

G. Possibilitar ao aluno perceber como as ideias sao produzidas e como a
ciéncia evolui; - sintetizar os conceitos fundamentais da eletricidade;

H. Instigar o aluno para ler temas historicos ou sobre aplicagfes praticas da

eletricidade evidenciando a multidisciplinaridade.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. ELETRICIDADE

1.1. Cargas elétricas em repouso

1.2.  Eletrizacéo

1.3. Leide Coulomb

1.4. Campo elétrico

1.5. Trabalho e potencial elétrico

1.6. Condutores

1.7.  Corrente elétrica

1.8. Dispositivos eletrdnicos - Resistores, indutores e Capacitores.
2. ELETROMAGNETISMO

2.1. Campo magnético

2.2. Forca magnética

2.3. Inducéo eletromagnética

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FERRARO, Nicolau Gilberto. Fisica Basica: Volume Unico, 3a ed. Sdo Paulo. Atual,

2009.

BONJORNO, Regina Azenha. Fisica Fundamental- Novo: volume Unico, 2° grau.
Sao Paulo: FTD, 1999.
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SAMPAIO, José Luiz & Calgada, Caio Sérgio. Universo da Fisica 2: Eletricidade e
Magnetismo. 2a ed. S&o Paulo. Atual, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MENEZES, L. et al. Quanta fisica. v3. 22 ed. Sdo Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2013;

RAMALHO Jr, Francisco. - OS FUNDAMENTOS DA FISICA. Vol. 3, Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

MAXIMO, Anténio e Alvarenga, Beatriz. Fisica (Ensino Médio), Vol.02, 12 Ed. Editora
Scipione;
HELOU, Gualter e Newton. Tépicos de Fisica, Vol. 02, 162 Ed. Editora Saraiva.

INTEGRADO

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo de PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZONAS ==..Amrzmomm
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacédo e Comunicagao
Disciplina: | Quimica
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:
3° 32 8 - 1 40

EMENTA

Quimica Orgéanica. Isomeria. Reagfes Orgéanicas.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Quimica, com experiéncia em pesquisa.

AREAS DE INTEGRACAO

Fisica, Matematica, Biologia, Lingua Portuguesa, Historia, Informatica, Geografia,

Filosofia E Inglés.

PROGRAMA
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OBJETIVO GERAL:

Desenvolver no aluno a capacidade de compreender os fundamentos tedricos e
metodoldgicos da Fisico-Quimica de forma abrangente e integrada, suas

consequéncias politicas, sociais, econémicas e ambientais, possibilitando a
construcao de novos conhecimentos e a medig&o entre aprendizagem escolar e

vivéncia do aluno no contexto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

INTEGRADO

A. Conhecer as leis, teorias, postulados, etc. que regem e procuram explicar os
sistemas quimicos;
B. ldentificar os tipos de equilibrio quimico;

C. Classificar os tipos de eletrélise.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. QUIMICA ORGANICA
1.1.  Historico e Conceito Atual
1.2. Estudo do Carbono e suas propriedades
1.3. Cadeias Carboénicas e sua classificacao
1.4. Funcdes Organicas: Hidrocarbonetos, haletos, alcoois, fenadis,
aldeidos, cetonas, acidos carboxilicos, éteres, ésteres, amomas,
amidas, nitrocompostos e fungdes mistas.
1.5. Corroséo;As reacodes de oxi-reducédo e os fendmenos biolédgicos.
2. ISOMERIA
2.1. Plana
2.2. Espacial
3.  REACOES ORGANICAS
3.1. Tipos de Reacbes Organicas: adicdo, substituicdo, eliminacéo,
oxidacéo e reducédo

Mecanismo de reac¢des organicas

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ANTUNES, Murilo Tissoni, Editor. Quimica Ensino Médio. Il Série. 22 Ed. Séo
Paulo: Edi¢bes SM, 2013. Colecéo ser protagonista. CANTO, Eduardo Leite do.
PERUZZO, Francisco Miragaia. Quimica na abordagem do cotidiano: Quimica
Organica. 32 ed. Sdo Paulo: Moderna 2003. FELTRE, Ricardo. Quimica: Quimica
Organica. Vol.3: 62 ed. Sdo Paulo: Moderna, 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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FELTRE, R. Quimica Orgéanica, Editora Moderna: Séo Paulo, 2004.

TITO & CANTO. Quimica na abordagem do cotidiano. Fisico- Quimica. 32 ed. Ed.

Moderna.

TITO & CANTO. Quimica. Vol. 1: quimica geral. 102 ed. Sdo Paulo: Moderna, 2007.

MOL, Gerson de Souza. SANTOS, Wildson Luiz Pereira dos, Coordenadores.
Quimica Cidada (Ensino Médio). Vol. 1: 22 ed. Sdo Paulo: Editora AJS, 2013.
FONSECA, Martha Reis Marques da. Quimica (Ensino Médio). Vol.3: 12 ed. Séo
Paulo: Atica, 2013.

INTEGRADO

ELABORADO POR:

Comisséao de Elaboragéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.;?ﬁzg¢?;0FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
L g (=]
Disciplina: | Histdria o
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
3° 32 8 - 1 40 e
2
EMENTA —

Era dos Impérios no Século XIX e Era dos Extremos, o Breve Século XX. O Brasil
Republicano.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Histéria

AREAS DE INTEGRACAO

Histdria da Filosofia. Historia da Literatura. Histdria da Arte. Teorias da sociologia.

Producéo do espaco geogréfico.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Trabalhar na busca do entendimento dos processos histéricos a partir da
compreenséo das diversas experiéncias humanas ao longo do tempo, realizando
reflexdes sobre a importancia do patriménio cultural da humanidade para o
desenvolvimento das individualidades do educando para contribuir para a formacéao

de individuos cidadéaos e criticos de sua propria realidade social.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender o processo de hegemonia imperialista européia no século XIX;
B. Entender as transformacdes do breve século XX;
C. Estudar as transformag¢des sociais, politicas e econdmicas do Brasil

Republicano.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. UNIDADE I
1.1.  Século XIX e a Era dos Impérios
1.2.  Erados Extremos e o Breve Século XX
1.3. Era da catastrofe: Guerras, Crises e Revolucdes
1.4.  Guerra Fria e Desenvolvimento Tecnoldgico e Cientifico
1.5. Oriente Médio e Globalizacdo
2. UNIDADE Il
2.1.  Crise do Brasil Imperial e o Advento da Republica
2.2. A Primeira Republica ou Republica Velha
3.  UNIDADE Il
3.1. AEraVargas
3.2. Populismo e Democracia no Brasil
4. UNIDADE IV
4.1. Ditadura e Civil-Militar
4.2. Redemocratizagao e Brasil no Século XXI

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

HOBSBAWM, Eric. Era dos Extremos: o breve século XX 1914-1991. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2006.
VAZ, Valéria (org.). Ser Protagonista. Vol. 2. S&o Paulo: Edi¢cdes SM, 2013.

VICENTINO, Claudio; DORIGO, Gianpaolo. Histéria geral e do Brasil. vol. 2. S&o
Paulo: Scipione, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

AZEVEDO, Gislane e SERIACOPI, Reinaldo. Histéria em movimento 3: do século XIX
aos dias de hoje. Sdo Paulo, ATICA, 2014.

HOBSBAWN, Eric. A Era dos Impérios: 1875-1914. Sao Paulo: Paz e Terra, 2007.
KOSHIBA, Luis. Histéria: origens, estruturas e processos: ensino médio. Sdo Paulo:
atual, 2000.

PEDRO, Antonio. Histéria da Civilizacdo Ocidental: Geral e do Brasil, integrada. Sao
Paulo:FTD, 1997.

REZENDE, Antonio Paulo. Rumos da Histdria: histdria geral e do Brasil. volume
Unico. Sao Paulo, Atual, 2005.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracdo do PPC
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- PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ’..

DO AMAZONAS -
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais o
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacgéo e Comunicacgao :
Disciplina: | Geografia g
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual: E
3° 32 8 - 1 40 =
EMENTA

Coordenadas Geograficas. Proje¢Oes Cartogréaficas. Fuso Horéario. Escala. Agentes
externos e internos da formacao das paisagens. Deriva continental. Tectdnica de
Placas. Tipos de relevo. Relevo brasileiro. Os conjuntos climaticos da Terra. Climas
do Brasil. Formacgdes vegetais do mundo. Dindmica hidrologica e as aguas
continentais. Hidrografia brasileira. Questdes ambientais no Brasil. Primeira,
Segunda e Terceira Revolucdo Industrial. Globalizacdo. O Brasil e nova ordem
mundial: Blocos econémicos e 0 MERCOSUL. Industria e a transformagé&o do
espaco geografico. As cidades e o fenébmeno da urbanizacdo. O IBGE e as

regionalizacdes oficiais. As regibes geoecondmicas.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com Licenciatura Plena em Geografia.

AREAS DE INTEGRACAO

Filosofia, Sociologia e Historia.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Comparar, explicar, compreender e espacializar as multiplas relacdes que diferentes
sociedades em épocas variadas estabeleceram e estabelecem com a natureza na

construcao do espaco geogréafico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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A. Trabalhar conceitos e categorias da ciéncia geogréfica que possibilitem ao
aluno compreender o espaco geografico, assim como as relagdes entre a
sociedade e a natureza que o caracterizam;

B. Contribuir para o desenvolvimento de habilidades e atitudes como:
observacédo, descricdo, comparacao, registro e documentacdo. Leitura de
texto e imagens, representacdo, andlise, sintese, reflexdo etc na geografia do
Brasil;

C. Interagir com todas as areas (Temas Transversais/PCN), a fim de relacionar
ao conteudo temas como a ética, a pluralidade cultural, 0 meio ambiente, o
trabalho e o consumo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

INTEGRADO

1. UNIDADE I
1.1. Coordenadas Geograficas
1.2.  ProjegBes Cartogréficas
1.3.  Fuso Horario
1.4. Escala.
2. UNIDADE I
2.1.  Agentes externos e internos da formacgéo das paisagens
2.2.  Deriva continental
2.3. Tectbnica de Placas
2.4.  Tipos de relevo
2.5. Relevo brasileiro
2.6.  Os conjuntos climéticos da Terra
2.7.  Climas do Brasil
2.8. Formacdes vegetais do mundo
2.9. Adinamica hidrolégica e as 4guas continentais
2.10.  Hidrografia brasileira
2.11. Questdes ambientais no Brasil
3. UNIDADE Il
3.1. Primeira, Segunda e Terceira Revolucao Industrial
3.2.  Globalizagdo
3.3. O Brasil e nova ordem mundial: Blocos econdmicos e o MERCOSUL
3.4. Industria e a transformacgédo do espaco geogréfico
3.5. Ascidades e o fenbmeno da urbanizacéo
4, UNIDADE IV
4.1. O IBGE e as regionalizac¢des oficiais
4.2.  As regides geoecondmicas

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BOLIGIAN, Levon; ALVES, Andressa. Geografia: espaco e vivéncia (Ensino Médio).
S&o Paulo: Saraiva, 2013.

COELHO, Marcos Amorim. Geografia Geral: O Espaco Natural e Socioecondmico.
Sao Paulo: Moderna, 2005.
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MAGNOLI, Demétrio. A nova Geografia; Estudos de Geografia do Brasil. Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MARTINELLI, Marcelo. Mapas da Geografia e Cartografia Temética. Sdo Paulo:
Contexto, 2003.

VESENTINI, José William. Sociedade e Espago: Geografia Geral e do Brasil. Sdo
Paulo: Atica, 20009.

MAGNOLI, Demétrio. Paisagem e Territdrio: Geografia Geral e Brasil. Sdo Paulo:
Moderna, 2001.

TEIXEIRA, Wilson et al. Decifrando a Terra. S&o Paulo: Companhia Editora
Nacional, 2009.

GUERRA, Antonio Teixeira; GUERRA, Antbnio José Teixeira. Novo Dicionario

INTEGRADO

Geoldgico-Geomorfoldgico. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2015.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo de PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZONAS ==..Amrzm>mm
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicacgéo
Disciplina: | Filosofia
Série: CH Tedrica: | CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Anual:
3° 32 8 - 1 40

EMENTA

A Logica. Conhecimento/Metafisica. A Estética.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com graduacédo em Filosofia.

AREAS DE INTEGRACAO

Os conteudos sobre a Légica poderao ser integrados a disciplina Matematica;
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Todos os conteudos da disciplina poderédo ser integrados com a disciplina Lingua
Portuguesa visando a interpretacao textual.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL: o
(=]
Compreender a discussao filosdéfica sobre a Logica, a Metafisica, a Teoria do :
Conhecimento e a Estética. E
OBJETIVOS ESPECIFICOS: ;
A. Discutir o conceito de Verdade; =
B. Discutir a possibilidade da verdade;
C. Conhecer os conceitos de argumentacéao e falacia;
D. Conhecer o Quadrado de Oposicoes;
E. Conhecer os principios da Légica: Identidade, Nao Contradi¢éo e Terceiro
Excluido;
F. Conhecer as principais regras de silogismo;
G. Compreender o significado da metafisica e seu campo de estudo;
H. Conhecer as principais questfes da Metafisica na histéria da Filosofia
Ocidental,
I. Compreender as principais questdes envolvendo o problema do
conhecimento na Filosofia Ocidental;
J. Compreender a relacdo entre a Arte e a Filosofia;
K. Examinar as formas de relagédo da arte com a realidade;

L. Discutir as funcdes da arte.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. ALOGICA
1.1. A verdade;
1.2. A possibilidade da verdade;
1.3. A argumentacdo;
1.4. Quadrado de oposicoes;
1.5.  Os principios da Logica;
1.6. Regras de silogismo.

2. CONHECIMENTO/METAFISICA
2.1. Aindagacéo metafisica: O Ser.
2.2. A metafisica na Grécia antiga;
2.3. A metafisica crista;
2.4. A metafisica na modernidade;
2.5. Racionalismo e Empirismo;
2.6. Kant: o Criticismo;
2.7.  Ontologia Contemporéanea.

3. AESTETICA
3.1. Conceito e histéria do termo Estética;

173

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas




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

3.2.  Arte e filosofia/ Funcdes da arte;
3.3.  Concepcles estéticas.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ABBAGNANO, Nicola. Dicionario de Filosofia. 22 Ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1998.

ARANHA, Maria Lucia de Arruda, MARTINS, Maria Helena Pires. Filosofando:
Introducéo a Filosofia. Sdo Paulo, Moderna; 2003.

ARISTOTELES. A Politica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012 (Saraiva de
Bolso).

ARISTOTELES. Metafisica. Sdo Paulo, Nova Cultural, 1993 (Os Pensadores).
BACON, Novum Organon. Sdo Paulo: Nova Cultural.

BORNHEIM, G. Os Fil6sofos Pré-socraticos. Sdo Paulo: Cultrix, 2000.

CHAUI, Marilena, Convite a Filosofia. S0 Paulo: Atica, 2000.

CORPI, I. Introducgéo a Légica. Sdo Paulo: Mestre Jou, 1978.

DESCARTES, Discurso Sobre o Método, Sado Paulo: Abril Cultural, 2000.
DESCARTES, Medita¢cfGes, S&o Paulo:Abril Cultural, 2000.

KANT, Critica da Razao Pura. Sao Paulo: Nova Cultural, 1993.

NUNES, Benedito. Introducéo a filosofia da arte. 4a Ed., S&o Paulo, Atica, 1999.
PLATAO. A Republica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012 (Saraiva de Bolso).
PROENCA, Graca. Histéria da arte. S&o Paulo, Atica, 1997.

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ANDERY, M. A. P. A,, etal. Para Compreender a Ciéncia: uma perspectiva historica.
42 Edigcdo, Rio de Janeiro: Garamond, 2014.

COTRIM, G. Fundamentos da filosofia: Hist6ria e grandes temas. 16 Ed. Sdo Paulo:
Saraiva, 2006.

DURRANT, Will. Historia da Filosofia. Sao Paulo, Abril Cultural, 2000.
MONDIN, B. Curso de Filosofia. Volume 1. 152 Ed. Sdo Paulo: Paullus, 2008.

MONDIN, B. Curso de Filosofia. Volume 2. 112 Ed. Sao Paulo: Paullus, 2009.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA an

DO AMAZO NAS ‘LTﬁEg&J;OFEDERAL

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
(=]
Disciplina: | Sociologia <
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
3° 32 8 - 1 40 e
2
EMENTA —

Problematica da dependéncia versus desenvolvimento. Desigualdades sociais: de
género, de raca/ etnia e econémica.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional com graduag&o em Sociologia.

AREAS DE INTEGRACAO

Historia. Filosofia. Geografia. Biologia. Lingua Portuguesa.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Compreender a sociedade, sua génese e transformacéo e os multiplos fatores que
nela intervém como produtos da acdo humana; a si mesmo como agente social e 0s
processos sociais como orientadores da dindmica dos diferentes grupos de

individuos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Compreender os elementos econGmicos, sociais e culturais que constituem a
identidade prépria e dos outros, enquanto sujeitos sociais que interagem no
processo historico a partir de seu género, raca e classe.

B. Compreender a producdao e o papel histérico das instituicées sociais,
politicas, e econbmicas associando-se as praticas dos diferentes grupos e
atores sociais, aos principios que regulam a conveniéncia em sociedade, aos
direitos e deveres da cidadania, a justica e a distribuicdo dos beneficios
econdmicos.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. PROBLEMATICA DA DEPENDENCIA VERSUS DESENVOLVIMENTO
1.1. Questdo da Amazbnia: soberania, internacionalizacdo e
sustentabilidade

1.2 Ecologia, biodiversidade e bioética

1.3. Tecnologia e sociedade

1.4. Como a tecnologia esta transformando as rela¢des sociais

1.5. Internet e outros meios de comunicacdo de massa

1.6. Tecnologia estético-corporal e o0 consumismo

2. DESIGUALDADES SOCIAIS: DE GENERO, DE RACA/ ETNIA E
ECONOMICA
2.1. As transformagdes sociais das Revolugdes Industrial e Francesa: o
surgimento histérico da Sociologia como ciéncia

2.2. Relagdes de poder e dominacao - a produgéo de hierarquias

2.3. Desigualdades sociais: producao e reproducéo

2.4.  Questbes sociais de género e sexualidade:
2.4.1. Masculino e Feminino: para além da biologia, uma questao

cultural
2.4.2. Homens e mulheres na familia, na escola e no mercado de
trabalho

2.4.3. Mudancas de padrdes culturais: flexibilizacdo de papéis sociais
2.4.4. Identidades sexuais: homossexualidade e estigma

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

TOMAZI, Nelson. Sociologia para o Ensino Médio. 1 ed. SP. Atual, 2007.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

COSTA, Cristina. Sociologia: Introducdo a Ciéncia da Sociedade. SP. Moderna.
1997

SANTOS, Pérsio. Introducdo a Sociologia. Ed. Atica.

MEKSENAS. Paulo. Aprendendo Sociologia: A paix&o de conhecer a vida. Sao
Paulo. Ed.

COSTA. Maria José Jackson. Saociologia na Amazénia: Debates Tedricos e
Experiéncia de Pesquisa. Ed. 12. Ed. Edufpa (PA), 2001.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracdo do PPC

176

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas




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

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ..
DO AMAZO NAS ==.L’;'|s‘l1;g¢:]:30FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagéo (o
(=]
Disciplina: | Lingua Estrangeira Moderna - Espanhol o
(- 4
Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual: T}
w
20 50 30 - 2 80 =
2
EMENTA —

Historia da lingua espanhola, gramatica, expressfes orais, expressdes escritas,

géneros textuais, compreensdo auditiva, vocabulario, leitura e interpretacdo de textos.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional formado em Lingua Espanhola ou profissional formado em Letras -
Portugués com pés-graduacdo/ mestrado ou doutorado em lingua espanhola ou

professor formado em letras portugués/ espanhol e suas respectivas literaturas.

AREAS DE INTEGRACAO

Lingua Portuguesa para trabalhar com leitura e interpretacdo, Historia através da
cultura e momentos histéricos de determinados paises, Geografia para conhecer 0s

paises que falam espanhol, matematica através de nimeros.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Ampliar seu conhecimento, desenvolver capacidade linguistica ao entrar em contato
com a cultura e civilizagdo de outros povos, principalmente, os falantes de lingua

espanhola.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A. Adquirir vocabulério compativel a sua area de estudo.
. Compreender estruturas basicas da lingua espanhola.

B

C. Saber identificar informacdes especificas em textos voltados a sua area.

D. Saber construir frases, textos em espanhol, utilizando estruturas adequadas
como também traduzir textos do espanhol para o portugués.

E. Ler e interpretar textos pertinentes a sua area de estudo, como literarios,
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técnicos e cientificos.
F. Reconhecer expressotes idiomaticas relacionadas ao seu dia a dia.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. HISTORIA DA LINGUA ESPANHOLA
1.1.  El surgimiento de la lengua
1.2. Las diferencias entre castellano y espafiol
1.3. Dictadura en América Latina
1.4. Espaiol en Espaia
2. EXPRESSOES ESCRITAS
2.1. El Alfabeto
2.2.  Lacultura espafiola
2.3.  Conocer los prejuicios
2.4.  Léxico basico de frutas y verduras
2.5. Los dias de la semana, meses del afio
2.6. Los objetos de la clase
2.7.  Léxico basico de la familia
2.8. Los mesesy las estaciones del afio
2.9. Los gentilicios
2.10. Expresiones idiomaticas relacionadas al cuerpo humano
2.11. Aspectos fisicos y psicolégicos ¢ Como somos?
2.12.  Crucigramas
2.13.  Escribir receta para una cena
2.14.  Produccion textual sobre el fin de semana
2.15.  Descripcién de partes de la casa
2.16.  Rutina diaria
2.17.  Escuchando y completando los huecos

3. EXPRESSOES ORAIS
3.1. Saludosy despedidas
3.2.  Hablar por teléfono
3.3. Las consonantes nasales
3.4. Pronunciacion de las letras d, Il, j, x y v
3.5.  Pediralgo
3.6.  Deletrear
3.7.  Los nuevos amigos (presentaciones)
3.8.  Preguntar e informar sobre el nombre y origen; ¢ Como eres? ¢ Como
son tus amigos? ¢ Donde vives?
3.9.  Describir la casa en que vive y decir como le gustaria que fuese
3.10.  Preguntar e informar sobre la hora
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3.11. Identificar las partes del dia

3.12.  Conociendo la familia

3.13. ¢ Cémo es tu familia?

3.14.  Que profesional soy: que profesion me gostaria tener
3.15.  Escogiendo um restaurante

3.16.  Expresar opinién

3.17. Hablar de acciones habituales y cotidianas g
3.18.  Hablar sobre los propios gustos y preferencias <
3.19. Relatar una histéria a partir de un comic utilizando estructuras (-4
aprendidas (L)
LEITURA E INTERPRETACAO ﬂ
GENEROS TEXTUAIS 2

5.1. Haciendo el blog
5.2.  Curriculo
5.3. Debate
5.4. Relatérios
5.5.  Cuento (historia)
5.6.  Dramatizacion
5.7.  Folletos turisticos
5.8.  Canciones
5.9. Parodias
5.10. Poesia
5.11. Campafia
5.12.  Entrevista
5.13.  Historieta
5.14. Fotonovela
6. GRAMATICA
6.1. Pronombres personales, pronombres complemento
6.2.  Tiempos verbales (indicativo, subjuntivo e imperativo)
6.3.  Verbo estar/ estar- presente de indicativo, estar + gerundio
6.4.  Los articulos, articulo neutro lo
6.5.  Verbo tener - presente de indicativo
6.6.  Verbos regulares e irregulares 1, 2 y 3° conjugacién presente do
indicativo
6.7.  Los heterotonicos, heterosemanticos y heterogenéricos
6.8. HomoOnimos y paronimos
6.9. Aumentativo y diminutivo
6.10. Verbos de rutina
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6.11.  Expresiones adverbiales de tiempo

6.12.  Adjetivos

6.13.  Advérbios de cantidades, modo, negacion, afirmacion y duda
6.14.  Verbo haber (forma impersonal) - presente de indicativo

6.15. Los pronombres y adjetivos demostrativos

6.16. Irregularidades especiales - presente de indicativo
6.17.  Verbo gustar - presente de indicativo

6.18.  Verbos reflexivos

6.19.  Numerales

6.20.  Conjunciones

INTEGRADO

6.21. Apdcope

6.22.  Uso de muy y mucho
6.23.  Acentuacion

6.24.  Prefijos negativos
6.25. Sufijos;

7.  VOCABULARIO
7.1. Los objetos de la clase
7.2. Los dias de la semana
7.3.  Girias en espafiol
7.4. Los meses del afio y el zodiaco
7.5. Las estaciones del afio
7.6.  Nociones de tiempo
7.7.  Gentilicios
7.8. Animales
7.9. Dineroy Monedas
7.10.  El cuerpo humano
7.11. Conociendo las horas
7.12.  Expresiones populares relacionadas al cuerpo humano
7.13.  Profesiones
7.14. Familia
7.15.  El cuarto de bafio
7.16. La habitacion o dormitério
7.17.  Objetos del cuarto de bafio
7.18. Accesorios del dormitério
7.19. Alimentos
7.20.  Objetos y utensilios de la cocina
7.21. Ropas/ vestuério
8. COMPRESION AUDITIVA
8.1. Canciones
8.2.  Peliculas
8.3. Dialogos
8.4. Canciones
8.5.  Audios
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8.6.  Tv/ (flach/USB)pandrive/ videos
BIBLIOGRAFIA BASICA:

CASTRO, Castro, F., Marin, F., & Morales, R. (2004). Nuevo Ven libro del profesor
2. Madrid (Espafia): Edelsa.
FANJUL, A., Russo, M., Elias, N., & Baygorria, S. (2011). Gramatica de espafiol

paso a paso. Sao Paulo: Moderna.
COIMBRA, Ludmila, Chaves, S., Luiza, De Alba, M., José. (2012) Cercania lingua
estrangeira moderna. Sao Paulo: SM.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

INTEGRADO

REYES, Graciela. Como escribir bien en espafiol: manual de redaccion. Madrid:
Libros, 2001. REAL ACADEMIA ESPANOLA: Diccionario de la lengua espafiola.
222 ed. Madrid, Espassa — Calpe, 2012 ENTERRIA, Josefa Gomez de.
Correspondéncia comercial en espanol. Madrid: Sgel, 1997. BOM. Francisco Matte.
Gramatica comunicativa del espanol: de la lengua a la idea. Madrid: Edelsa, 2001.

ELABORADO POR

Comisséo de Elaboragéo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA ’..

DO AMAZO NAS ==.Ll;l|5h1;g:‘]‘:ISOFEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagao

Disciplina: | Elaboracé&o de Relatorios e Projetos

Série: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: CH Semanal: | CH Anual:

22 20 20 - 1 40

EMENTA

Importancia da elaboragédo de relatérios e projetos; elementos e etapas na
elaboracao de relatérios e projetos; calculo do tempo e custos na elaboracdo

de projetos; normas da abnt; redacéo cientifica
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PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissionais da area de pedagogia e/ou qualquer area com mestrado ou doutorado.

AREAS DE INTEGRACAO

Todas as disciplinas especialmente Lingua Portuguesa e Informética

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

INTEGRADO

Conceituar e diferenciar método, técnica, pesquisa, metodologia cientifica e

metodologia da pesquisa, compreendendo a relagéo entre pesquisa e ciéncia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Conceituar pesquisa, destacar sua importancia e identificar as suas modalidades;
Aprender a dominar técnicas e meios de estudar, exigidos pelas condi¢ées do mundo
moderno, destinados a promover a formacéo de novas competéncias, facilitando a
execucao de pesquisa;

Identificar e distinguir as diversas técnicas de documentacao para elaboracdo do
trabalho académico;

Identificar e caracterizar as etapas do trabalho académico;

Identificar as caracteristicas da linguagem cientifica e as normas gerais da redagéo
cientifica e aplica-las na producéo de trabalhos académicos;

Identificar, caracterizar e diferenciar as fases de uma pesquisa e 0s elementos
constitutivos de um projeto de pesquisa;

Elaborar projeto de pesquisa bibliografica e trabalhos académicos aplicando as
normas técnicas;

Aplicar as normas de citagéo e referéncias bibliograficas da ABNT;

Entender as formas de apresentacdo dos resultados da pesquisa realizada.
Conceituar e diferenciar método, técnica, pesquisa, metodologia cientifica e
metodologia da pesquisa;

Compreender a relagédo entre pesquisa e ciéncia,

Conceituar pesquisa, destacar sua importancia e identificar as suas modalidades;
Aprender a dominar técnicas e meios de estudar, exigidos pelas condi¢cdes do mundo
moderno, destinados a promover a formacéo de novas competéncias, facilitando a

execucao de pesquisa;
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Identificar e distinguir as diversas técnicas de documentacdo para elaboracdo do
trabalho académico;

Identificar e caracterizar as etapas do trabalho académico;

Identificar as caracteristicas da linguagem cientifica e as normas gerais da redagéo

cientifica e aplica-las na producéo de trabalhos académicos;

Identificar, caracterizar e diferenciar as fases de uma pesquisa e 0s elementos
constitutivos de um projeto de pesquisa;

Elaborar projeto de pesquisa bibliogréfica e trabalhos académicos aplicando as

normas técnicas;

INTEGRADO

Aplicar as normas de citacao e referéncias bibliograficas da ABNT,;

Entender as formas de apresentacdo dos resultados da pesquisa realizada
CONTEUDO PROGRAMATICO

Metodologia da Pesquisa e Elaboracéo de Projetos

Pesquisa: Importancia da Pesquisa. Classificagdo da Pesquisa Oficio de
pesquisador: Pré-Requisitos. Os trés atos académicos enquanto Competéncias
Transversais. O que é preciso saber sobre as Competéncias Transversais?

Como Planejar o Tempo de Estudos? “Receita” para programar o tempo de
estudos. O que fazer nessas horas descobertas para o estudo? As Aulas: o maior e
o melhor tempo de estudo: Como aproveitar bem o tempo das aulas; O que fazer
antes das aulas; O que fazer durante as aulas; O que fazer depois da aula. Método
de estudo. Método de estudo individual.

A Leitura: Importancia; Tipos de Leitura; Leitura Ativa; Processos da Leitura Ativa
A Escrita: Tratamento da Informacdo: Primeiros Trabalhos a Desenvolver; Os
Resumos; Tipos de Resumos; Redacédo de Resumos: Exemplos; As Resenhas; Como
Elaborar uma Resenha.

Normatizacdo: Trabalho Académico; Capa; Folha de Rosto; Sumario; Introducao;
Desenvolvimento; Conclusdo; Referéncias; Apéndices; Anexos; Regras Gerais de
Apresentacao; Formato e Margens; Paginacdo; Numeragéo Progressiva.

Alguns Exemplos de Elaboragédo de Referéncias de Fontes: Referéncias de Livros;
Artigos de Revistas ou Jornais; Publicagbes Periddicas; Obras de Referéncia;
Internet; Imagem em Movimento; Midia Eletronica.

Pesquisa Bibliografica: Conceito; Objetivos; Importancia.

Fases da Pesquisa Bibliografica: Escolha do Tema; Elaboragdo do Plano de
Trabalho; Identificagdo; Localizagdo; Compilagdo; Fichamento; Analise e
Interpretacéo; Redacgéo;
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CitacOes: Citacdo Direta; Citacdo Direta Curta; Citacdo Direta Longa; Citacdo de
Citacdo; Citacao Indireta; Localizacdo das Citacdes; No Texto; Em nota de rodapé;
No final de cada parte ou capitulo.

Referéncias: Elaboracdo de Referéncias; Definicdo; Transcricdo dos Elementos;

Elementos Complementares; Modelos de Referéncia.

Como Escrever um Trabalho Cientifico: Principios de uma boa comunicacao;
Conselhos praticos para a redagado de um trabalho académico; Regras Gerais de
Apresentacéo; Formato do papel e impressido; Margens; Entrelinhamento; Tipo e
tamanho de letra; Capa; Folha de rosto; Sumario; Paragrafos; Citagéo; Citagdo com
menos de trés linhas; Citagdo com mais de trés linhas; Referéncias; Apéndices e
Anexos; Uso de aspas, italico e negrito; Paginagao; Numeracgao progressiva.

Projeto de Pesquisa: O que € Projeto de Pesquisa; Por que fazer um Projeto de

INTEGRADO

Pesquisa; Antes de iniciar um Projeto de Pesquisa; Roteiros para a elaboracéo de um
Projeto de Pesquisa; Roteiro basico para a construgdo de um Projeto de Pesquisa
Coleta de Dados: Técnicas para coleta de dados

Elaboracédo dos Dados: Analise e interpretacdo dos dados.

Relatorio de Pesquisa: Estrutura; Elementos pré-textuais; Elementos textuais;
Elementos de apoio ao texto; Elementos pds-textuais.

Apresentagao Oral: Conteldos basicos da defesa oral e sua sequéncia logica.
BIBLIOGRAFIA BASICA:

CERVO, Amado Luiz, BERVIAN, Pedro Alcino. Metodologia cientifica: para uso dos
estudantes universitarios. 3. ed. Sao Paulo: Mc-Graw-Hill do Brasil, 1983.
FURASTE, Pedro Augusto. Normas técnicas para o trabalho cientifico. Explicitagdo
das normas da abnt. 12. ed. Porto Alegre: [s.n.], 2003.

LAKATOS, Eva Maria. MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de metodologia
cientifica. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

LAKATOS, Eva Maria. MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de metodologia
cientifica. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003.

LAKATOS, Eva Maria. MARCONI, Marina de Andrade. Técnicas de pesquisa:
planejamento e execucdo de pesquisas, amostragens e técnicas de pesquisa,
elaboracdo, analise e interpretacao de dados. 7. ed. 2. Reimpr. Sdo Paulo: Atlas,
20009.

SILVA, Cassandra Ribeiro O. Diretrizes para elaboragao de projetos de pesquisa,
monografias, dissertagdes, teses. (Apostila de curso).

SILVA, Cassandra Ribeiro O. Metodologia e Organizacdo do projeto de pesquisa -
Guia Pratico. p. 14-15. (Apostila de Curso).

CERVO, A. L., BERVIAN, P. A., DA SILVA, R. Metodologia cientifica. 62 ed. Sdo
Paulo: Perason, 2007

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC
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[ ]
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E .=.
TECNOLOGIA DO AMAZONAS W e
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais o
(=]
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e <
Comunicacao (-4
i O
Disciplina: Projeto Integrador 1 pr
[
. : 2
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH —
Semes
tral:
1° 50 30 - 2 80

EMENTA

Integrar os conhecimentos e desenvolvimento da arte para producdo de
cenarios, fases, historia, enredo e personagens para 0s jogos. Harmonizacao
de cores para os ambientes e backgrounds dos jogos digitais

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Formacédo na area de Artes ou Design grafico.

AREAS DE
INTEGRAGAO

Esta disciplina possui integragdo com todas as disciplinas do 1° ano do Curso.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver projetos como desenho, sprites, personagem, psicologia das cores para
jogos digitais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Fornecer aos alunos conceitos iniciais de Criacdo de artes para jogos.
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2. Familiarizar os alunos com os conceitos fundamentais das cores.

3. Proporcionar os alunos atividades praticas para criacdo 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 Percepcéo visual (bordas, espacos, 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 gréafica

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 compactacéo de imagens
2.5. Importacéo, 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, ordenacéo, agrupamento e fusédo
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

4.1. Formatos de Arquivos

4.2. Blocos de texto

4.3. Alinhando texto a Curvas

4.4. Convertendo Texto em curvas

5. Animacdo em GIF

5.1. Formatos de Arquivos

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:
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1. LIDWELL, Willian. Principios Universais do Design. Bookman, 2010.

2. EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Rio de
Janeiro: Ediouro, 2004.

3. PRIMO, Lane. Estudo Dirigido de CoreIDRAW X6 em portugués. Erica,
2012

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

1. NORMAN, Donald. O design do dia-a-dia.

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

INTEGRADO

3. WILLIAMS, Robin, Design para quem nao é designer — no¢des basicas de

planejamento visual, Callis Editora, 1994.

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

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

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboragéo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E s--
TECNOLOGIA DO AMAZONAS [
BEE
[ [ I
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e
Comunicacao

Projeto Integrador 2

Disciplina:
Modulo: CH Tebrica: CH Prética: CH EAD: | CH Semanal: CH
Semes
tral:
20 30 10 - 1 40
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EMENTA

Integrar os conhecimentos e desenvolvimento dos termos técnicos da area de
informética e geracao da internacionalizacdo dos textos dos jogos digitais.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Formacdao na &rea de Letras Lingua Estrangeira - Inglés.

AREAS DE INTEGRACAO

INTEGRADO

Esta disciplina possui integragdo com todas as disciplinas do 2° ano do Curso.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver projetos para internacionalizacdo dos textos do jogos para lingua
inglesa.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Fornecer aos alunos conceitos iniciais dos termos tecnicos em inglés.

4.  Familiarizar os alunos com leitura tecnica em inglés.

5.  Proporcionar os alunos atividades praticas para criagdo da
internacionalizacdo de games.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1 Abordagem dos termos tecnicos da area de programacao
2. Leitrua tecnica em inglés
3. Traducdo de texto para games

4. Criar projetos de games com internacionalizagédo

BIBLIOGRAFIA BASICA:

TOUCHE, Antdnio Carlos, ARMAGANIJAN, Maria Cristina. Match Point. Sdo Paulo:
Longman, 2003.

ANDRADE, Adriana C. de; CORDEIRO, Jackelinne; SIMOES, Myrta L.

Exploring reading skills. Jodo Pessoa: Centro Federal de Educacao
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Tecnoldgica da Paraiba, 2002.

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 néo é designer — nogdes bésicas de

planejamento visual, Callis Editora, 1994.

ELABORADO POR:

INTEGRADO

Comisséo de Elaboragéo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO

AMAZONAS
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e
Comunicacao

Projeto Integrador 3

Disciplina:
Maédulo: CH Tedrica: CH Prética: CH EAD: | CH Semanal: CH
Semes
tral:
3° 30 10 - 1 40

EMENTA

Integrar os conhecimentos e desenvolvimento da fisica e matematica nos jogos
digitais.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Formacdo na area de Exatas: Matematica ou Fisica.

AREAS DE INTEGRACAO
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Esta disciplina possui integragdo com todas as disciplinas do 3° ano do Curso.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver projetos para producgéo de jogos com fisica e matematica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

INTEGRADO

e Fornecer aos alunos conceitos matematicos para implementacdo em games.
e Proporcionar os alunos atividades praticas para criacdo de games com fisica

CONTEUDO PROGRAMATICO

Criacéo de formulas em games;
Aplicagé@o dos conceitos de fisica na elaboracdo de jogos digitais

Criacdo de jogos educacionais

BIBLIOGRAFIA BASICA:

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

MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Algoritmos: Légica
Para Desenvolvimento de Programacao de Computadores. 28. ed. S&o Paulo: Erica,
2016.

ISBN: 9788536517476.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

DANTE, Luiz Roberto. Matemética: Contexto & Aplicagbes. Volume 1, 22 ed. - S&o
Paulo: editora Atica, 2013.
IEZZI, Gelson; Dolce, Osvaldo; et. al. Matematica: Ciéncias e Aplicagfes. Volume 1, 63

ed. - Sao Paulo: editora Saraiva, 2010.

SMOLE, Katia Cristina Stocco; Diniz, Maria Ignez de Souza Vieira. Matematica:

Ensino Médio. Volume 1, 52 ed. - Sdo Paulo: editora Saraiva, 2005.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

o
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais :
(- 4
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao (L)
w
C Informéatica Basica =
Disciplina: 2
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
1° 20 20 - 2 80
EMENTA

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

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computagcado ou Engenharia da Computacao ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacéo;

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
INTEGRACAO
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. Matemética: Planilha Eletrénica.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:
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Desenvolver a capacidade de interacédo dos alunos ao universo computacional por
meio da utilizagdo 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 apresentagéo 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.

INTEGRADO

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 Realizacéo de Busca
2.4.  E-mail
2.5. Computagdo em Nuvem

INTEGRADO

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. Reviséo da Ortografia e Gramatica
3.11. Imagem
3.12. Tabelas
3.13. Formatac@es de Estilo
3.14. Quebras de Péaginas e de Sec¢éo
3.15. Cabecalho e/ou Rodapé
3.16. Numero de Péaginas
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. Formatacdo condicional
4.7. Operadores e funcdes
4.8. Classificacdo de Dados
4.9. Filtro e Auto Filtro

4.10. Gréficos

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

5.10. Impresséo

INTEGRADO

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CARVALHO, A. C.; LORENA, A. C. Introdug&o a Computacéo. 1. ed. S&o Paulo:
LTC, 2017.

FERREIRA, Maria Cecilia. Informatica Aplicada. 3. ed. S&o Paulo: Erica, 2017.

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

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CORNACHIONE, J. Edgard Bruno. Informatica Aplicada as areas de
Contabilidade, Desenvolvimento de Sistemas e Economia. Sdo Paulo: Atlas, 2007.

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

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

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

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

ELABORADO POR:

Comissao de Elaboragédo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA

DO AMAZONAS B oo

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
: L N N o
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacgao a
. — 5 <
Disciplina: Algoritmo e Ldogica de Programacéao o
O
W
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH =
Semestral: 2

1° 40 40 - 3 120

EMENTA

Definigbes. Linguagem algoritmica. Variaveis e expressoes aritméticas. Entrada e saida.
Estruturas de controle sequencial, condicional e repetitiva. Processamento de cadeias
de caracteres. Modularizacido. Mecanismos de passagem de parametros. Linguagem de
programacao estruturada.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacéo 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, Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados,
Sistemas Embarcados ou Redes de Computadores.

AREAS DE
INTEGRACAO

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

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Proporcionar o contato com o0s principais conceitos de Logica de Programacao,
identificando e desenvolvendo modelos matematicos para resolugéo de problemas através
da implementacao e consolidacdo da l6gica algoritmica.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Desenvolver raciocinio logico.

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

3. Implementar algoritmos utilizando a linguagem de programacao estruturada.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Noc¢des de Raciocinio Légico

Nocéo de algoritmo

Estrutura de um programa

Representacao da Informacao:

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

4.2. Comentarios.

4.3. Comando de atribuigéo;

4.4, Expressdes aritméticas; operadores aritméticos; fun¢cdes matematicas;
precedéncia de operadores.

4.5. Expressoes l6gicas; operadores relacionais; operadores l6gicos
tabela-verdade; precedéncia de operadores.

4.6. Blocos

Entrada e saida de dados.

Estruturas e comandos de selec¢do simples e composta.

Estrutura e comandos de repeticéo.

Estruturas de controle:

8.1. Sequencial;

8.2.  Selecéo;

8.3.  Repeticao.

9. Modularizag&o: conceitos; refinamento; funcdes e procedimentos; variaveis

publicas e locais; parametros.

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

INTEGRADO

PwONPE

© N O

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FORBELLONE, A. L. V.; EBERSPACHER, H. F. Légica de Programac&o: A construcéo de
algoritmos e estruturas de dados. 3. ed. S&o 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. S&do Paulo: Erica, 2016.
ISBN: 9788536517476.

BARRY, P.; GRIFFITHS, D. Use a cabeca: Programacé&o. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2010. ISBN: 9788576084730.

MENEZES, Nilo Ney C. Introducédo a Programacao com Python: Algoritmos e l6gica de
programacéo para iniciantes. 2. ed. Sdo Paulo: Novatec, 2014. ISBN: 9788575224083
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

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

VAREJAO, Flavio Miguel. Introducéo & programacao: Uma Nova Abordagem Usando C.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2015.

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

SOUZA, Joao. Logica Para Ciéncia da Computacéo 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.
Sao Paulo: Cengage Learning, 2010. ISBN: 9788522110506.

INTEGRADO

VILARIM, GILVAN, Algoritmos — Programagao para Iniciantes. Ciéncia Moderna, Rio de
Janeiro, 2004.

LOPES, Anita; GARCIA, Guto. Introdugédo A Programacao: 500 Algoritmos Resolvidos.
Elsevier, 2002.

ELABORADO POR:

Comisséao de Elaboragédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA

DO AMAZONAS '-.‘.mmm“

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagdo
Disciplina: Arte para Jogos Digitais
Modulo: CH Tedrica: CH Pratica: | CHEAD: | CH Semanal: CH
Semestral:
1° 20 20 - 1 40

EMENTA

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

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
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Bacharelado em: Ciéncia da Computacéo ou Engenharia da Computagéo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informatica 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 ou Web design ou Tecnologo em Jogos digitais ou Bacharel ou
Lincenciado em Artes.

AREAS DE
INTEGRACAO
Introducéo aos Jogos Eletronicos
Informética Basica

INTEGRADO

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Apresentar importantes principios do design gréfico 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.

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

. Proporcionar os alunos atividades praticas para criacdo 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 Percepcéo visual (bordas, espacos, relacionamentos, iluminacéo e
percepc¢édo 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 gréfica

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
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2.3. Resolucéo de imagens

2.4. Redimensionamento e compactacao de imagens
2.5. Importacao, exportacdo e intercambio de arquivos
3. Criando Gréficos

3.1. Ferramentas de Desenho

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

3.4. Transformacdes, alinhamento, ordenacéo, agrupamento e fusdo
3.5. Desenhando botBes, menus, interfaces, personagens, objetos e cenarios
3.6. Slices

3.7. HotSpots

3.8. Aplicando Filtros e Efeitos

3.9. Mascaras

3.10. Técnicas bésicas de iluminacao

4. Trabalhando com Texto

4.1. Formatos de Arquivos

4.2. Blocos de texto

4.3. Alinhando texto a Curvas

4.4. Convertendo Texto em curvas

5. Animacdo em GIF

5.1. Formatos de Arquivos

5.2. Conceito de Animagéo

5.3. Frames 5.4. Copiando entre Frames

6. Armazenando Objetos como Simbolos

6.1. Simbolo gréfico

6.2. Simbolo Botéo

6.3. Simbolo Animacéao

INTEGRADO

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 CorelDRAW X6 em portugués. Erica, 2012

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

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

WILLIAMS, Robin, Design para quem néo é designer — no¢des bésicas 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 Gréaficos com Photoshop CS6,

CoreIDRAW X6 e InDesign CS6. Erica, 2012.4.
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ELABORADO POR:

Comissao de Elabora¢édo do PPC

o
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Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais ""_"

2

Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao i

Disciplina: Introducgéo aos Jogos Eletrénicos
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:

1° 20 20 - 1 40

EMENTA

Conceitos basicos de jogos eletrbnicos (historia, caracteristicas e terminologias);
Profissionais e areas envolvidas no desenvolvimento de um jogo digital, ambientes de
desenvolvimento, configuragfes de IDES.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computag¢éo ou Engenharia da Computacao 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.

AREAS DE
INTEGRAGAO

Artes para Jogos digitais

PROGRAMA
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OBJETIVO GERAL:

Apresentar a area de desenvolvimento de jogos digitais, histéria, terminologias, categorias,
mercado, requisitos de um bom jogo digital.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Apresentar as areas e os papéis dos profissionais envolvidos no desenvolvimento,
de um jogo, producéo, arte, game design, level design, programacéo, som, trilha
sonora, teste.

INTEGRADO

2. Bases Cientifico-Tecnoldgicas

CONTEUDO PROGRAMATICO

Breve historico dos jogos digitais

Mercado de jogos

Categorias dos jogos digitais

Conceituagdo de um jogo digital

4.1. Estilos de Jogos (primeira pessoa, simulagdo, 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, historia, 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

PwbheE

BIBLIOGRAFIA BASICA:

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

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

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

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BYRNE, Ed. Game Level Design. Charles River Media.

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

RABIN, Steve. Introducdo ao Desenvolvimento de Games: v. 4: Entendendo o
Universo dos Jogos. Cengage Learning, 2013.
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RABIN, Steve. Introduction to Game Design Development. Charles River Media.

ELABORADO POR:

Comissao de Elaboracéo do PPC g
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Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais i
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
Disciplina: Game Desigh
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 20 20 - 1 40
EMENTA

Estudo de principios e técnicas de engenharia de software aplicaveis ao desenvolvimento
de jogos digitais, dando énfase aos processos relacionados a andlise de requisitos
funcionais e nao funcionais; estudo dos padrdes 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 ,Progressédo,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 Computagéo ou Engenharia da Computacdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informéatica ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados,
Programacéao de Jogos Digitais ou Redes de Computadores.
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AREAS DE
INTEGRACAO
Informética Basica
Artes para Jogos Digitais
Desenvolvimento de Jogos para Web

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

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

INTEGRADO

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. Andlise 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. Definicéo e elaboragcdo das mecéanicas dos jogos
5. Elaboracéo de fases

6. Balanceamento de jogos

7. Prototipagem e testes

7.1. Ferramenta de Prototipagem de jogos

8. Documentos de game design

BIBLIOGRAFIA BASICA:
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SCHELL, Jesse. A Arte do Game Design — O Livro Original. Editora Campus.

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

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

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

SOMMERYVILLE, lan. Engenharia de software. 82 Edigdo. Pearson Education, 2008.
PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 72 Edicdo. Bookman, 2010.

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

INTEGRADO

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

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

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC
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o
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais (=]
=
: - « — o
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao (U]
W
... |Ambiente, Saude e Seguranga o
Disciplina: >

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

Semestral:
20 50 30 - 2 80

EMENTA

Definigbes. Evolugéo Histdrica. A consciéncia ambiental. Sustentabilidade; A sociedade;
Impactos ambientais; Polui¢cdo do solo; Poluigdo das aguas; Defesa do meio ambiente;
Estocolmo 72; Modelo consumista de desenvolvimento; Legislacdo Ambiental; Nogbes
sobre legislacdo Trabalhista e Previdenciaria, No¢cdes de Normas Regulamentadoras,
Acidentes, Riscos Ambientais.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Engenheiro em Seguranca do Trabalho

AREAS DE
INTEGRACAO
Todos os componentes curriculares.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

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

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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1.  Entender porque surge o Pensamento Ambiental no momento de grandes
mudancas no mundo.

2. Compreender as transformacdes historicas ocorridas no mundo a partir do
surgimento do pensamento Ambiental a partir da Revolucéo 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 seguranc¢a na pratica de
suas atividades cotidianas.

7. Apreender a identificar situa¢des de riscos e como evita-las.

o U~ w

INTEGRADO

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Histérico da Formagao Ambiental a partir do marco historico da Revolugéo Industrial
1.1. A modernidade da revolucao industrial a acumulacéo flexivel
1.2. O despertar da consciéncia ambiental planetéaria
1.3. O desenvolvimento sustentavel
1.4. Ajustica 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. Nogo0es sobre legislacao 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, Condi¢des 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 Bioldgicos
6.4. Riscos Ergonémicos
6.5. Riscos Acidentes

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

ATLAS; Manuais de Legislacdo. Seguranca 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. Sao Paulo: Cortez. Recife: Fundac¢do Joaquim Nabuco,
2001.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CAPRA, Fritjof. A alfabetizacdo ecoldgica: o desafio para a educagéo 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 prevencéo de acidentes: uma
abordagem holistica. 82 ed. Sdo 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 prética. 3 ed. Sdo Paulo:
Gaia, 1994.

LEROQY, Jean Pierre et al. Tudo ao Mesmo Tempo Agora: desenvolvimento,
sustentabilidade e democracia: o que isso tem a ver com vocé? llustragdes

Claudius. Petropolis: Vozes, 2002.

INTEGRADO

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC

FI
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA

DED
DO AMAZONAS LT;Eg;;OFEDERAL
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20 80 40 - 3 120
EMENTA
208

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas




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

Introducéo 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 Computacéo ou Engenharia da Computacéo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacéo;

Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacéo;

INTEGRADO

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 funcdes 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 transagoes.

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

©CoOoNOOA®NE

INTEGRADO

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 prético de aprendizagem. 12 edi¢cdo. Editora
Erica, 2011. ISBN: 9788536511559

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

MACHADO, FELIPE NERY R. Banco De Dados - Projeto e Implementacéo. 12 ed.
Editora Erica, 2004. ISBN: 8536500190.

MACHADO, Felipe Nery Rodrigues. Projeto de Banco de Dados - Uma Viséo Prética.

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

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA

DO AMAZONAS B oo

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
: L N N o
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao a
Disciplina: Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais o
O
W
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH =
Semestral: 2

20 50 30 - 2 80

EMENTA

Conceitos basicos de inteligéncia artificial e aplicabilidade em jogos digitais

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computagéao ou Engenharia da Computacéo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informagéo;

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 Atrtificial - 1A existentes para
jogos digitais, seu funcionamento e frameworks com mecanismos de IA para Games.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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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

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Introducéo a Inteligéncia Artificial (1A)
1.1. Histdria e evolugéo da inteligéncia artificial
1.2. Conceitos béasicos de inteligéncia artificial
1.3. Paradigmas de inteligéncia artificial

INTEGRADO

1.4. Sistemas inteligentes
1.5. Areas de aplicagdo 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 decisio
3.1. Introducéo a arvores de decisdo
3.2. Representacédo de uma arvore de decisdo
3.3. Arvore de decisdo aplicada a jogos
4. AplicacBes de Inteligéncia artificial em jogos digitais

BIBLIOGRAFIA BASICA:

REZENDE, Solange Oliveira. Sistemas Inteligentes: Fundamentos e Aplicagcbes. 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. 3. 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.

INTEGRADO

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacdo e Comunicagdo
C Desenvolvimento de Jogos para Web
Disciplina:
Modulo: CH Tedrica: CH Pratica: | CHEAD: | CH Semanal: CH
Semestral:
20 80 40 - 3 120

EMENTA

Desenvolver jogos digitais para web; No¢des de persisténcia de dados; Implementacéo de
jogos com animacdes e multimidia em 2D e 3D.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
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Bacharelado em: Ciéncia da Computagéo ou Engenharia da Computacdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacao;
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, (@]
Programacé&o de Jogos Digitais ou Redes de Computadores. :
(-4

AREAS DE 9

INTEGRACAO (TT]

-

2

Banco de Dados, Artes para Jogos Digitais e 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;
Implementacado de jogos com elementos multimidia, graficos e animagdes;
Utilizar a ferramenta Unity para producao de jogos web

Utilizar linguagem de script

Uitilizar HTML5

S T oA o

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Introducéo a jogos digitais para web
1.1. Nocdes 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. Marcacéao de texto

2.3. Adicionando Links

2.4. Adicionando Imagens

2.5. Marcacao bésica de tabelas

INTEGRADO

2.6. Formularios
2.7. Entendendo os padrdes
3. Formatando a apresenta¢cdo com CSS
3.1. Introducdo 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. Transformacdo;
3.8.2. Transigéo;
3.8.3. Rotagéo; e
3.8.4. Movimentacéo (drag and drop) de elementos.
4. Arquitetura server-side
4.1. Introducéo ao servico HTTP
4.2. Ativagao por solicitagdes GET e POST
5. Programacdao 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
6.3. Controle de sessao
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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. Serializa¢édo de dados

7.4. Operac0Oes basicas manipulacédo de dados

7.5. Banco de dados embutido em aplicacdes web

8. Manipulacao 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 graficos e animacobes

9.1. Trabalhando com animac¢des em web

9.2. Interface grafica em jogos

9.3. Graficos baseados em vetor para web

9.4. Graficos 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

INTEGRADO

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 Edi¢cdo. 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 néo é designer — no¢des béasicas de

planejamento visual, Callis Editora, 1994.

ELABORADO POR:
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Comisséo de Elaboracédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA = o
DO AMAZONAS .INSTITUTOFEDERAL n
u. AMAZONAS <
. o . o
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais (G}
W
. - « L =
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao >
o Redes de Computadores
Disciplina:
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 50 30 - 2 80

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
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 Computacéo 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
INTEGRAGAO

Linguagem de Programacéo Web: Protocolos envolvidos em aplica¢cdes Web; Servigos

para aplicacées Web; Instalacdo e configuracdo de servidores para aplicacbes Web;

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

Eletrotécnica (modalidade integrada e/ou subsequente).
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PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Entender os principios basicos de funcionamento da comunicacéo de dados através da
compreenséo dos conceitos sobre redes de computadores, do conhecimento sobre os
mecanismos de gerenciamento de redes de computadores e da demonstracao pratica da

utilizacéo e aplicacéo 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 aplicagdes;

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

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

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1.  Historico de redes de computadores e Internet
1.2. A Borda e o nucleo darede
1.3. Comutacao de pacotes
1.4. Camadas de protocolos e Modelos de servicos

2. UNIDADE Il
2.1.  Principios da camada de aplicacdo
2.2. A Web e o protocolo HTTP
2.3. O protocolo de Transferéncia de Arquivos: FTP
2.4. O correio eletrdnico e o protocolo SMTP
2.5. O servico de diretorio da Internet: DNS

3. UNIDADE Il
3.1. Introducg&o a camada de transporte
3.2.  Multiplexacdo e demultiplexacao
3.3. O protocolo UDP
3.4. O protocolo TCP

4. UNIDADE IV
4.1. Introducdo a camada de rede
4.2. O protocolo IP: Encaminhamento e Enderecamento

218

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

INTEGRADO



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

4.3. O protocolo DHCP: Configuracdo 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.  Pratica — montagem de cabo par trancado.

INTEGRADO

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. Sado
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. Comunicacao 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:

Comisséo de Elaboracéo do PPC
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FI
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E (o)
TECNOLOGIA DO AMAZONAS | L —, a
AMAZONAS
=
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais g
w
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo -
2
Disciplina: Projeto Integrador |
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 20 20 - 2 40

EMENTA

Métodos e técnicas de pesquisa. Elaboracédo e apresentacao do trabalho técnico-cientifico.
Principais normas dos trabalhos académicos, conforme as normas vigentes da ABNT.
Desenvolvimento de projeto contemplando a integracdo entre as disciplinas cursadas,
através da resolugédo de um projeto-problema proposto.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computag¢éo ou Engenharia da Computacgdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

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
INTEGRAGAO

Esta disciplina possui integragdo com todas as disciplinas do 2° Médulo do Curso.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:
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Desenvolver projetos de pesquisa na area de informatica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Conhecer modelos de elaboracdo de projetos.
Elaborar um projeto interdisciplinar.
3. Acompanhar as etapas de execuc¢ao do projeto.

N

CONTEUDO PROGRAMATICO

INTEGRADO

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

2.  Elaboracéo de Projeto
2.1.  Definicdo do Projeto
2.2.  Elaboragéo do tema e dos objetivos do Projeto
2.3.  Definicdo do cronograma de atividades
2.4. Reviséo da literatura
2.5.  Aimportancia 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. Relacao aluno-orientador
4.3. Como apresentar um projeto
4.4.  Seminario de apresentacao do projeto

BIBLIOGRAFIA BASICA:

KOLLER, S. H.; COUTO, M. C.; VON HOHENDORFF, 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 Computagéo. 2.
ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2014. ISBN: 9788535277821.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

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

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.

INTEGRADO

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.

ELABORADO POR:

Comisséo de Elaboracédo do PPC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA .

DO AMAZONAS B
. . Lr:i‘l;l(‘)l’;]}:l’: FEDERAL
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Integrada Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
Disciplina: Desenvolvimento de Jogos para Mobile
Méodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
3° 80 40 - 3 120
EMENTA

Desenvolver jogos digitais para mobile; Noc8es de persisténcia de dados; Implementacdo
de jogos com animacdes 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 Computacéo ou Engenharia da Computacdo 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,
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados
ou Redes de Computadores.

AREAS DE
INTEGRAGAO

Banco de Dados, Artes para Jogos Digitais e Game Design

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Criar jogos para smartphones, tablets e para embarcados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Identificar as bibliotecas graficas disponiveis;

2. Integrar bibliotecas graficas com outras ferramentas de edi¢édo de jogos;
3. Implementar jogos e outras aplica¢cdes usando bibliotecas gréficas;

4. Utilizar a plataforma Android

CONTEUDO PROGRAMATICO

Introducéo ao Kit de Desenvolvimento Java do J2SE
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)
1.5A Classe R
1.6 ListActivity — Exibicdo de uma Lista de Itens na Tela
2.6.1 ArrayAdapter — Preenchimento da Lista
2.6.2 SimpleCursorAdapter — Exibicdo dos Contatos de Agenda em uma Lista

2.6.3Criacdo de um ListAdapter Customizado com Imagens
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2.6.4 MapaActivity
2.7 Intent
2.8 Interface Grafica — Gerenciadores de Layout

2.9 Persisténcia de Dados

2.10 HTTP — WEB — JSON/GSON

2.11 Integragé@o com Recursos do Aparelho
3. Programacao de Jogos 2D com cddigos em Android
4. Utilizacao do Unity para criacdo de jogos 2D e 3D.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

INTEGRADO

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.

NEIL, Tereza. Padrdes de Design para Aplicativos Méveis. Rio de Janeiro: Novatec,
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BRITO, Allan. Blender 3D - Guia do Usuario - 42 Edicdo. Novatec, 2010.
LECHETA, R. R. Android Essencial. Sdo Paulo: Novatec, 2016.
NEIL, Tereza. Padrdes de Design para Aplicativos Mdveis. 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:

Comisséao de Elaboragédo do PPC
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA

DO AMAZONAS D E INS‘TITUTOFEDERAL

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
: L N N o
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao a
E dedori =
Disciplina: mpreendedorismo o
O
W
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH =
Semestral: 2

3° 50 30 - 2 80

EMENTA

Visdo geral sobre empreendedorismo. Perfil do empreendedor. Identificando
oportunidades de neg6cio. Empreendimentos de base tecnoldgica. Plano de negdcios.
Ferramentas de Planos de Negécios.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional graduado na &rea de Administragdo, Economia ou Computag¢édo, com
conhecimento em empreendedorismo de base tecnoldgica.

AREAS DE
INTEGRAGCAO

Sao area de integragéo o Projeto Integrador 2, Interagdo Homem-Computador,
Programac&o Web e Relagées Interpessoais e Etica.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Fornecer uma visao geral sobre empreendedorismo de base tecnoldgica. Despertar o
espirito empreendedor dos discentes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Fornecer aos discentes conceitos sobre empreendedorismo.

2.  Capacitar os alunos sobre o processo de elaboracao do plano de negécio de
uma empresa de base tecnolégica.

3. ldentificar oportunidades de negdécios na sua regido.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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INTEGRADO
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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.

INTEGRADO

3. Identificando Ideais 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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INTEGRADO
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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 negocios

Inovagéao

8.1.  Conceitos

8.2.  Tipos de inovagéo

8.3. Inovacdo e estratégia

8.4. Gerenciando a inovacao

8.5. Medidas e estratégia de inovagéo

8.6. Inovagéo e desenvolvimento econémico
8.7.  Sistemas de inovagéo

INTEGRADO

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. Introdugédo ao Empreendedorismo:
Despertando a atitude empreendedora. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009. ISBN:
9788535234664.

BARON, Robert A; SHANE, Scott A; TAKNS, All. Empreendedorismo: uma visdo 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. Sao Paulo: Saraiva, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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GRANDO, Nei. Empreendedorismo Inovador: Como Criar Startups de Tecnologia no
Brasil. Sd0 Paulo: Evora, 2012. ISBN: 9788563993434,

GUGLIOTTI, André. Construindo uma loja virtual: A jornada de uma empreendedora em
seu primeiro negdécio online. Sdo Paulo: Novatec, 2016. ISBN: 9788575224946.
PATRICIO, Patricia S.; CANDIDO, Clatudio R. Empreendedorismo: Uma Perspectiva
Multidisciplinar. Sao Paulo: LTC, 2016. ISBN: 9788521630432.

PORTO, Geciane Silveira. Gestao da Inovacao e Empreendedorismo. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2013. ISBN: 9788535272741.

TALES, Andreassi. Praticas de Empreendedorismo: Casos e Planos de Negécios. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2012. ISBN: 9788535256994.

FERRARI, Roberto. Empreendedorismo para Computacédo: Criando Negdécios 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 paixao e um plano de
negocios: 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 organizacdes 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 negocio, o0 caminho seguro
para criar e gerenciar sua empresa. Sao Paulo: Cultura, c2000.

INTEGRADO

ELABORADO POR:

Comisséao de Elaboragédo do PPC
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APENDICE D - FORMULARIO DO PRE-PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO

DADOS DOS ALUNOS g

a

(-4

NOME DO ALUNO: v

. hid

NUMERO DE MATRICULA: =

E-MAIL: =
TELEFONE:

NOME DO ALUNO:
NUMERO DE MATRICULA:
E-MAIL:

TELEFONE:

DADOS DOS ORIENTADORES

NOME DO ORIENTADOR:
NUMERO SIAPE:
LATTES (Link):

NOME DO COORIENTADOR:

NUMERO SIAPE:
LATTES (Link):
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PRE-PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO TECNICO

TITULO DO PROJETO:

RESUMO:

PALAVRAS-CHAVES:

INTEGRADO

CONSTRUCAO E APRESENTACAO DO OBJETO (PROBLEMA) A SER
INVESTIGADO:

OBJETIVO GERAL:

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

JUSTIFICATIVA:

METODOS DE PESQUISA:

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES:
Atividade Marco | Abril | Maio | Jun. | Jul. | Ago. | Set. | Out. | Nov.

RESULTADOS ESPERADOS:

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
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APENDICE E - FORMULARIO DE AVALIACAO DA BANCA EXAMINADORA

DADOS DOS ALUNOS E ORIENTADORES

NOME DO ALUNO:
NOME DO ALUNO:

INTEGRADO

NOME DO ORIENTADOR:
NOME DO COORIENTADOR:

TITULO DO PROJETO:

DADOS DO AVALIADOR

AVALIADOR:
CRITERIOS DE AVALIAGAO
1. Introducgéo Graus Obtido
Justificativa da escolha, relevancia do tema e
definicdo do problema. 00-10
2. Defini¢do dos Objetivos Graus Obtido
Apresentacdo com coeréncia e clareza do problema
pesquisado. 0,0-1,0
3. Reviséao Bibliografica Graus Obtido
Fundamentacédo do tema com fontes, citagfes e
atendimentos as normas da ABNT. Redac¢édo com 00-05
clareza, terminologia técnica, conceitos cientificos, ’ ’
ortografia e concordancia.
Abordagens sequencial l6gica, equilibrada e
ordenada. Revisao com abrangéncia razoavel sobre 0,0 - 0,5
o problema investigado.
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4. Orientagdo Metodologica Graus Obtido
Procedimentos Adequados e bem definidos 0,0-1,0
5. Apresentacéao e Discussédo dos Resultados Graus Obtido
Clareza e objetividade na apresentacao dos (o)
resultados. (=]
Confronto dos dados atuais com estudos anteriores <
- , ~ 0,0-1,0
contribuindo para a discusséo do problema. (-4
Conteudo: significativo, criativo e/ou relevante para O
area. w
=
6. Apresentacdo oral do trabalho Graus Obtido E
Qualidade do material audiovisual, utilizacdo de
linguagem adequada. 0,0-20
Resposta aos questionamentos da banca.
0,0-2,0
Cumprimento do tempo estabelecido
0,0-1,0
NOTA FINAL:
Manacapuru, de de
Assinatura do Avaliador
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