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1. IDENTIFICAGAO DO CURSO

Titulo do curso: Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio
Eixo Tecnolégico: Informagado e Comunicacao

Segmento: Games

Carga horaria: 3.200 horas

Codigo DN: 1902

Codigo CBO: 3171

2. REQUISITOS E FORMAS DE ACESSO

Requisitos de acesso'
e Escolaridade: Ensino Fundamental (anos finais) completo.
e (Certificado ou Histérico Escolar de conclusao do Ensino Fundamental

(apresentacao do original e cépia simples ou copia autenticada).

Asinscrigdes e as matriculas serdo efetuadas conforme cronograma estabelecido
pelo Centro Educacional, atendidos os requisitos de acesso e nos termos regimentais.
No casode menores de 18 anos, a matricula deve ser realizada pelos pais ou

responsavel.

Total de vagas por turma: a oferta € de 40 (quarenta) vagas para o 1° ano,

considerando a relacao entre condicoes fisicas, materiais e humanas.

3. DOCUMENTOS EXIGIDOS PARA MATRICULA

" Os requisitos de acesso indicados neste Plano de Curso consideram as especificidades técnicas da ocupagéo e as
legislagbes vigentes que versam sobre idade minima, escolaridade e experiéncias requeridas para a formagéao
profissional e o exercicio de atividade laboral. Cabe a cada Conselho Regional a aprovagéao de alteragdes realizadas
neste item do Plano de Curso, desde que embasadas em parecer da Diretoria de Educagéo Profissional.
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e Original do Histdrico Escolar do Ensino Fundamental anos finais ou
declaracao de conclusao do 9° ano do Ensino Fundamental. Sendo
provisorio, o responsavel tem até 30 dias para entrega definitiva;

e RG do aluno ou Registro de Nascimento;

e CPF (Cadastro de Pessoa Fisica) do aluno e do responsavel legal do aluno;

e Comprovante de residéncia com CEP.

Observacgao: quando a oferta deste curso ocorrer por meio de parceria, convénio
ou acordo de cooperacao com outras instituicoes, deverao ser incluidas neste item as
especificacdes, caso existirem. Menores de 18 (dezoito) anos devem estar

acompanhados de um responsavel legal,este portando documento de identidade e CPF.

4. JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS

A implementacdo do Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais para
estudantes do Ensino Médio surge como uma resposta estratégica a expansao continua
do mercado de jogos no Brasil. Com a receita global do setor de jogos eletrénicos
alcancando US$ 159,3 bilhdes em 2020, um aumento de 9,3% em relag&o ao ano anterior
(Newzoo, 2020), torna-se essencial preparar profissionais capacitados desde cedo para

atender a essa demanda crescente.

De acordo comum levantamento da Abragames divulgado em 2023, o Brasil abriga
1.042 estudios de desenvolvimento de games, com um faturamento total de US$ 252
milhdes em 2022, o que representa cerca de 10% do consumo de jogos no pais. Com
isso temos a informacdo de que o mercado de jogos eletronicos no Brasil tem se
expandido de forma acelerada. Um exemplo desse crescimento € o aumento de 177%
no numero de estudios nos ultimos cinco anos, evidenciando o dinamismo e o potencial
do setor (Neiva, 2024). De acordo com a pesquisa Game Brasil 2022, entre os jogadores
brasileiros maiores de 16 anos, 51% sdo mulheres e 49% sdo homens. Em termos de
grupos etarios, 56,8% dessa populacao tém entre 16 e 29 anos, 36,6% estao na faixa de

30 a 49 anos e 6,5% sao jogadores com mais de 50 anos (Abragames, 2021).
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O mercado de games segue em crescimento, mantendo-se entre os principais
potencializadores da economia em Pernambuco (Correio do Grande Recife, 2023). O
estado se destaca na industria de jogos digitais no Brasil, abrigando uma das cinco
cidades que mais produzem games no pais: Recife (CBN Recife, 2020). A capital
pernambucana se tornou um polo de desenvolvimento de jogos, impulsionada por um
ecossistema de inovagao que inclui universidades, startups e empresas de tecnologia.
Esse ambiente criativo tem gerado uma producgdo crescente de jogos, tanto para o
mercado nacional quanto internacional, colocando Pernambuco em evidéncia no setor

de tecnhologia e economia criativa.

Oferecer um curso técnico em programacao de jogos digitais aos estudantes do
Ensino Médio é estratégico, pois capacita os jovens com habilidades técnicas
especificas para a criagao, desenvolvimento e produgado de jogos. Isso nado apenas
fortalece o mercado interno como também contribui para reduzir a dependéncia de

produtos estrangeiros, promovendo o crescimento da indUstria de games no Brasil.

A industria de jogos digitais (IJD) desempenha um papel importante na economia
brasileira, ndo apenas por sua capacidade de gerar empregos e renda, mas também por
seu potencial em impulsionar a inovagao tecnoldgica e fomentar o desenvolvimento de
novos conhecimentos. O relatério do estudo "Mapeamento da industria brasileira e
global de jogos digitais”, promovido pelo BNDES (Fleury; Nakano; Cordeiro, 2014) indica
que os jogos digitais tém impactos significativos em diversos setores econbémicos, como
arquitetura, construcao civil, marketing, publicidade, saude, educacdo, defesa,
treinamento e capacitagao (Fleury; Nakano; Cordeiro, 2014, p. 12). Esta influéncia
multidisciplinar destaca aindustria ndo apenas como uma produtora de entretenimento,
mas também como um catalisador de avangos tecnoldgicos e inovacao em diversas

areas da economia brasileira.

Adicionalmente, a capacitacao de méao de obra qualificada, especialmente na
area de programacao de jogos, representa um desafio significativo para o setor. A oferta
desse curso voltado para estudantes do Ensino Médio configura um investimento
estratégico na formagédo de profissionais capacitados para suprir essa demanda,

criando uma base sélida de talentos capazes de impulsionar o crescimento da industria



-

PLANO DE CURSO Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio m F;‘;:‘“"'m

de jogos digitais no Brasil, contribuindo para o desenvolvimento econbémico e

tecnoldgico do pais.

O Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT) prevé um percurso constituido
de cursos ou certificagdes dentro do Eixo Tecnoldgico Informagao e Comunicagao que
possibilita o aproveitamento continuo e articulado dos estudos, orientando
qualificagbes profissionais com certificacdes intermedidrias dentro do curso técnico,

alinhadas com as ocupacdes listadas na Classificacao Brasileira de Ocupacbdes (CBO).

Entre as principais qualificagdes estdo: Programador de Aplicativos para Midias
Digitais, Programador de Jogos Eletrébnicos, Programador de Jogos para Web,
Programador de Jogos para Dispositivos Mdveis, além das especializagdes técnicas
(pOs-técnico): Roteirizagao de Jogos; Masterizagcdo e Sonorizagao; e Modelagem e

Animacéo.

Na perspectiva de o estudante dar continuidade ao itinerario formativo e a
elevagao de sua escolaridade esta prevista a verticalizagcao para os cursos superiores de
tecnologia, bacharelado e licenciatura, com destaque para os cursos Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Superior de Tecnologia em
Gestdo da Tecnologia da Informacéo, Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, Superior

de Tecnologia em Segurancga da Informacgao, além de bacharelado e licenciatura.

A formacao técnica de nivel médio é fundamental para preparar os estudantes
para o mercado de trabalho, oferecendo tanto habilidades praticas quanto
conhecimentos tedricos em uma area especifica. Muitos desses estudantes desejam
continuar seus estudos e obter um diploma de graduacao, o que torna essencial a
possibilidade de aproveitamento de estudos e competéncias adquiridas durante o curso
técnico. Porisso, o Senac possibilita que, ao final de seu curso técnico, o aluno requeira
uma avaliagdo para validar e aproveitar os estudos e competéncias adquiridas. O
aproveitamento das competéncias, conhecimentos e estudos adquiridos traz beneficios
como oportunidade e incentivo de continuidade dos estudos ao aluno, possibilitando a

diminui¢cao do tempo de formacgao e uma insergao mais rapida no mercado de trabalho.
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Nesse cenario, a oferta do curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais
Integrado ao Ensino Médio se justifica pelo grande potencial de crescimento da area de
desenvolvimento de jogos digitais no Brasil e pela eminente necessidade de
profissionais qualificados para atender as demandas de um mercado em constante

evolugao.

4.1 Objetivo geral

Proporcionar uma formacéao profissional técnica integrada aos projetos de vida
dos estudantes, alinhada as demandas contempordneas do mercado de

desenvolvimento de jogos digitais.

4.2 Objetivos especificos

e Compreender os principios fundamentais de design de jogos, incluindo
mecéanicas de jogo, narrativa, personagens e niveis de dificuldade;

e Adquirir habilidades em ferramentas de desenvolvimento de jogos, como
engine, motores graficos e ferramentas de programacao, incluindo
diferentes plataformas, como consoles, PC e dispositivos méveis;

e Desenvolver habilidades em modelagem 3D, animacao, texturizagao e
design de personagens;

e Desenvolver habilidades em gestao de projetos, incluindo planejamento,
orgcamento e gestao de equipe;

e Compreender os aspectos de negdécios de desenvolvimento de jogos,

incluindo marketing, distribuicdo e monetizacéao.

5. PERFIL DO CURSO

No contexto de um mundo do trabalho cada vez mais complexo, dindmico e fluido,
permeado por incertezas quanto as mudangas nas relagcdes sociais e profissionais, o
curso foi concebido com o objetivo de proporcionar uma formacado abrangente e

orientada para a pratica profissional. A proposta busca nao apenas atender as
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necessidades dos estudantes de forma geral, mas também prepara-los para a
construgcao de seus projetos de vida, especialmente dentro do campo da Informacgao e

Comunicagao, com énfase em Programacao de Jogos Digitais.

Ao buscar uma formacao integral que possa contribuir para o desenvolvimento
socioecondmico, sustentavel, acompanhando assim a proposta pedagodgica da
instituicao, o perfildo curso se fundamenta no principio de que educar significa construir
um sujeito capaz de ter atitudes responsaveis, que seja criativo para a resolucao de
problemas, que saiba se relacionar, que respeite as diferencas, que seja inclusivo e

participe da evolugdo técnico-cientifica, interagindo como agente de transformacao.

Para atingir esses objetivos, o curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais
Integrado ao Ensino Médio, ofertado pelo Senac PE, contempla o desenvolvimento de
competéncias profissionais, tecnoldgicas, gerais e especificas, incluindo os
fundamentos cientifico-tecnolégicos e humanisticos necessarios ao desempenho

profissional.

6. FUNDAMENTACAO LEGAL

O Ensino Médio Integrado tem como objetivo proporcionar uma formacao integral
que atenda as necessidades humanas e sociais. Busca-se formar um individuo com
pensamento autbnomo, critico, criativo, cooperativo, sociavel e reflexivo, capaz de
compreender e atuar no mundo de maneira critica. Além de preparar os alunos para o
mercado de trabalho, o Ensino Técnico Integrado ao Médio visa formar cidadaos capazes
de criar, se apropriar de conhecimentos e contribuir para o seu crescimento pessoal,

bem como para o desenvolvimento da sociedade como um todo.

As bases legais do curso sdo fundamentadas na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéao (LDB), n°® 9.394/1996 e suas alteragdes: Lei n® 13.415/2017, que estabelece
as diretrizes e bases da educacédo nacional; e ei n® 11.494, de 20 de junho 2007, que
regulamenta o Fundo de Manutencdo e Desenvolvimento da Educacao Basica e de

Valorizacao dos Profissionais da Educacéo; na Consolidagao das Leis do Trabalho - CLT,
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aprovada pelo Decreto-Lei n® 5.452, de 1° de maio de 1943, e o Decreto-Lei n°® 236, de
28 de fevereiro de 1967; Portaria MEC n° 1.145, de 10 de outubro de 2016, que institui a
Politica de Fomento a Implementagcdo de Escolas de Ensino Médio em Tempo
Integral; Lei n® 13.632, de 6 de marco de 2018, que dispde sobre educacédo e
aprendizagem ao longo da vida; Lei n] 13.663, de 14 de maio de 2018, que inclui a
promoc¢ao de medidas de conscientizagao, de prevencao e de combate a todos os tipos
de violéncia e a promogao da cultura de paz entre as incumbéncias dos
estabelecimentos de ensino; Lei n® 13.666, de 16 de maio de 2018, que inclui o tema
transversal da educacao alimentar e nutricional no curriculo escolar; Lei n® 13.796/
2019, que objetiva normatizar a guarda religiosa e a frequéncia no ambiente escolar; Lei
n® 14.164/2021, que inclui o conteudo sobre a prevengao da violéncia contra a mulher
nos curriculos da educacgao basica, e institui a Semana Escolar de Combate a Violéncia
contra a Mulher; Lei 14.191/2021, que insere o ensino bilingue para as pessoas surdas
nas escolas; Lei 14.333/2022, que dispde sobre a garantia de mobiliario, equipamentos
e materiais pedagégicos adequados a idade e as necessidades especificas de cada
aluno; Lei n°® 14.407/2022, que estabelece o compromisso da Educagao Basica com a
formacao do leitor e o estimulo a leitura; Lei n® 14.533/2023, que institui a Politica
Nacional de Educacéo Digital - PNED e altera as demais leis n® 9.448, 10.260 e 10.753;
Lein®14.645/2023, que dispde sobre a Educacgao Profissional e Tecnoldgica e articula a
Educacgéo Técnica de nivel médio com programas de Aprendizagem Profissional; Lei n®
14.945/2024, que altera a LDB para definir diretrizes para o Ensino Médio, além de
alterar as leisn®14.818, de 16 de janeiro de 2024, n® 12.711, de 29 de agosto de 2012, n°
11.096, de 13 de janeiro de 2005, e n°® 14.640, de 31 de julho de 2023.

Nossa proposta esta alinhada com as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs)
para o Ensino Médio e orientada pelos principios estabelecidos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para o Ensino Médio, conforme a Resolugdo CNE/CP n° 4, de
17 de dezembro de 2018. Também seguimos as normativas estaduais e distritais que
regulamentam o Ensino Médio e a Educacgao Profissional Técnica de Nivel Médio no

Sistema Educacional Brasileiro.
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A LDB, Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996, estabelece as diretrizes e bases

da educacgéo nacional. A educagéao basica tem como principais objetivos:

Art. 22. A educacéo basica tem por finalidades desenvolver o educando,
assegurar-lhe a formagdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania
e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores.

Art. 23. A educacao basica podera organizar-se em séries anuais, periodos
semestrais, ciclos, alternancia regular de periodos de estudos, grupos nao-
seriados, com base na idade, na competéncia e em outros critérios, ou por
forma diversa de organizagdo, sempre que o interesse do processo de
aprendizagem assim o recomendar.

A Educacéao Profissional deve ser estruturada de maneira intercomplementar, de
forma que o planejamento pedagdgico seja unificado para desenvolver as competéncias
daformacao geral e profissional de forma integrada. Este planejamento visa garantir que
os alunos adquiram tanto as habilidades técnicas necessarias para o mercado de
trabalho quanto uma base sélida de conhecimentos gerais, permitindo-lhes continuar

seus estudos em niveis mais avancados se assim desejarem:

Art. 36-B. Aeducacéao profissional técnica de nivel médio sera desenvolvida nas
seguintes configuragoes: (Incluido pela Lei n®11.741, de 2008)

| - Articulada com o ensino médio; (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008)

Il - Subsequente, em cursos destinados a quem ja tenha concluido o ensino
médio. (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008)

Paragrafo Unico. A educacéo profissional técnica de nivel médio devera
observar: (Incluido pela Lein®11.741, de 2008)

| - Os objetivos e definicdes contidos nas diretrizes curriculares nacionais
estabelecidas pelo Conselho Nacional de Educagéo; (Incluido pela Lei n°
11.741, de 2008)

Il - As normas complementares dos respectivos sistemas de ensino; (Incluido
pelalLein®11.741, de 2008)

Il - as exigéncias de cada instituicdo de ensino, nos termos de seu projeto
pedagégico. (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008)

Art. 36-C. A educagéao profissional técnica de nivel médio articulada, prevista
noinciso | do caput do art. 36-B desta Lei, sera desenvolvida de forma: (Incluido
pela Lein®11.741, de 20082)

| - integrada, oferecida somente a quem ja tenha concluido o ensino
fundamental, sendo o curso planejado de modo a conduzir o aluno a habilitagdo
profissional técnica de nivel médio, na mesma instituicdo de ensino, efetuando-
se matricula Unica para cada aluno; (Incluido pela Lei n°® 11.741, de 2008, que
Altera a Lei n°® 9.394, de 20/12/1996, para redimensionar, institucionalizar e
integrar agoes da educagéo técnica de nivel médio, da educacéo de jovens e
adultos e da educagéao profissional e tecnoldgica).

2 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2008/Lei/L11741.htm.
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O Decreto 5.154/ 2004 viabilizou a integragdo do Ensino Médio com o Ensino
Técnico em um Unico curso, regulamentando essa modalidade. Desde entdo, os
projetos pedagégicos dos cursos integrados tém como objetivo a formacéo integral do
cidadao e profissional num unico curso. A resolugdo CNE/ CEB n©° 4, de 13 de julho de
2010, complementa essa regulamentacao ao definir as Diretrizes Curriculares gerais
para a Educacédo Basica. Significa que se busca enfocar o trabalho como principio
educativo, no sentido de superar a dicotomia trabalho manual/ trabalho intelectual, de
incorporar a dimensao intelectual ao trabalho produtivo, de formar trabalhadores
capazes de atuar como dirigentes e cidaddos. A ideia de formacao integrada sugere
superar o ser humano dividido historicamente pela divisdo social do trabalho entre a

acdo de executar e a acdo de pensar, dirigir ou planejar (Brasil/MEC/Setec, 2007).

A Resolugdo n® 01, de 5 de janeiro de 2021, que define Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais para a Educacao Profissional e Tecnoldgica, dispde no seu art. 16 que
a Educacgao Profissional Técnica de Nivel Médio pode ser desenvolvida nas formas
articulada ou subsequente ao Ensino Médio, podendo ainda a primeira modalidade ser
integrada ou concomitante. O Senac PE esta oferecendo o curso na forma integrada,

destinado a alunos que ja concluiram o Ensino Fundamental.

ALein®12.816, de 5 de junho de 2013, conforme descrito:

Art. 20. Os servigos nacionais sociais terdo autonomia para criar unidades de
ensino para a oferta de educagdo profissional técnica de nivel médio e
educacéao de jovens e adultos integrada a educacgao profissional, desde que em
articulacéo direta com os servigos nacionais de aprendizagem, observada a
competéncia de supervisédo e avaliagdo dos Estados.

Além disso, conforme estipulado no artigo 80 da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacédo Nacional (LDB), sdo estabelecidas diretrizes claras para a implementacéo e
regulamentagao da Educagdo a Distdncia no Brasil. Isso indica que as atividades
educacionais em formatos remotos e hibridos expandem as possibilidades de

aprendizado para além das configuragoes tradicionais de sala de aula.

Alinhado a BNCC, o Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio sera organizado por

areas de conhecimento, a saber: 1. Linguagens e suas tecnologias; 2. Matematica e suas
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tecnologias; 3. Ciéncias da Natureza e suas tecnologias; 4. Ciéncias Humanas e Sociais
aplicadas; e 5. Formacgao Técnica Profissional, que pode ser incluida na carga horaria
estabelecida para os itinerarios formativos.
Art. 36. V- a formacao técnica e profissional organizada de acordo com os eixos
tecnolégicos e as areas tecnoldgicas definidos nos termos previstos nas
diretrizes curriculares nacionais da educagao profissional e tecnoldgica,

observados o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT) referido no § 3° do
art. 42-A e o disposto nos arts. 36-A, 36-B, 36-C e 36-D desta Lei. (Brasil, 2024).

Ocurso Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio,
oferecido pelo Senac PE, é estruturado com base nos eixos tecnoldgicos e sua
denominagao conforme disposto no CNCT (MEC, 2016) e Portaria MEC n° 870/2008,
especificamente o Eixo de Informagéo e Comunicacgio. Este eixo serve como base para
a construcdo da matriz curricular e as ementas de cada Unidade Curricular (UC). Um
aspecto importante deste projeto foi a analise das normas sobre estagio para alunos do
Ensino Médio e da Educacéo Profissional, como o Parecer CNE/CEB n° 35, de 2003, e a
Resolucao CNE/CEB n° 01, de 2004, que define diretrizes para a realizacéo de estagio de
alunos da Educacgao Profissional e do Ensino Médio, inclusive nas modalidades de
Educacao Especial e de Educacao de Jovens e Adultos. O Senac integra o Sistema
Federal de Ensino na condicdo de mantenedor, com autonomia, dentre tantas outras, de
criar unidades educacionais e a oferta de cursos e programas de educacéo profissional
e tecnolégica com autorizagao do seu 6rgao colegiado superior, conforme dispde o art.

20dalein®12.816 DE 05/06/2013. (alterou a lei 12.513 de 2011), abaixo descrito:

Os servigos nacionais de aprendizagem integram o sistema federal de ensino na
condicao de mantenedores, podendo criar instituicdes de educacgao profissional técnica
de nivel médio, de formacéao inicial e continuada e de educacéo superior, observada a
competéncia de regulagao, supervisao e avaliagao da Unido, nos termos dos incisos VIII
elXdoart.9°daLein®9.394, de 20 de dezembro de 1996, e doinciso VIl do art. 6°-D desta
Lei: 8 1° As instituicdes de educacgao profissional técnica de nivel médio e de formagao
inicial e continuada dos servigos nacionais de aprendizagem terdo autonomia para
criagcao de cursos e programas de educacgao profissional e tecnoldgica, com autorizagcao

do 6rgao colegiado superior do respectivo departamento regional da entidade. Bem
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como a Resolucao Senac n° 1.264, que atualiza as disposicdes sobre a integracéo do
Senac ao Sistema Federal de Ensino, na condicdo de mantenedor, com autonomia para
a criacdo de unidades educacionais e a oferta de cursos e programas de educacao

profissional e tecnoldgica, revogando a Resolugcao n® 1.253/ 20283.
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7. PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

O curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais integrado ao Ensino Médio
realiza o planejamento do processo de producao de jogos digitais (single e multiplayer)
multiplataformas e incorporacdo de elementos multimidia as plataformas de

desenvolvimento, sendo responsavel pela programacgao e integracao desses elementos.

A pessoa que conclui o curso é capaz de realizar testes, manutengao e melhorias
no jogo digital, adotando normas técnicas e de qualidade. Trabalha em equipe,
estabelece relagbes interpessoais construtivas e compreende o contexto em que esta
inserido, demonstrando capacidade propositiva e criativa. Atua comodesenvolvedor
independente de jogos digitais e/ou em organizagdes publicas e privadas de qualquer
segmento, tais como da area do comércio, de servigos, da indUstria, de consultoria, de
ensino e pesquisa, por meio da prestagcdo de servicos autbnomos, temporarios ou

contrato efetivo.

Por ser concluinte do Ensino Médio, também deve ser capaz de:

e Trabalhar em equipe, estabelecerrelagdes interpessoais construtivas e
compreender o contexto em que esté inserido, demonstrando capacidade
propositiva e criativa;

e Abstrair, refletir, interpretar, propor e agir, sendo protagonista de sua
aprendizagem, com vistas a desenvolver a autonomia pessoal,
profissional, intelectual e politica;

e Sercapaz de assumir sua propria responsabilidade e de realizar seu
projeto de vida de forma consciente em busca de caminhos mais
promissores para o seu desenvolvimento em todas as dimensoes;

e Resolver problemas, selecionar, organizar, relacionar e interpretar dados e
informacdes, trabalhando-os de forma contextualizada para o
enfretamento de situagdes e tomar decisodes;

e Estarcomprometido com ideais de justica, solidariedade, autonomia,

liberdade de pensamento e de escolha, compreendendo e reconhecendo
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as diferencgas, respeitando os direitos humanos e a interculturalidade, e
combatendo preconceitos de qualquer natureza;

e Agir pessoal e coletivamente com autonomia e responsabilidade e
flexibilidade com base em principios éticos, democraticos, inclusivos e

sustentaveis em ambito local, regional, nacional e global.

A ocupacao esta situada no Eixo Tecnoldégico Informagdo e Comunicagao, cuja
naturezaé “Comunicar” e pertence ao segmento de “Games”. A seguir estao as
competéncias que compodem o perfil profissional do técnico em Programacéao de Jogos

Digitais:

e Desenvolver mecéanicas de jogos;

e Planejar o desenvolvimento de jogo digital;

e Manipular elementos multimidia;

e Codificar em linguagem de programacao;

e Programar em game engine;

e Integrar os elementos multimidia do jogo digital;
e Programar jogos digitais para PC;

e Programar jogos digitais para mobile;

e Programar jogos digitais multiplayer;

e Realizar publicacao de jogos digitais.

O profissional egresso do curso pode vir a exercer diversas fungdes dentro da area
de Programacao de Jogos Digitais como, por exemplo, desenvolvedor de games,
profissional que desenvolve jogos eletrbnicos (single player) para desktop utilizando

recursos multimidias e ferramentas de desenvolvimento.

8. ORGANIZAGAO CURRICULAR

O projeto de curso esta alinhado de forma coerente com o perfil de formagao do
Curriculo Integrado. A estrutura curricular explicita as competéncias que serao

desenvolvidas ao longo de cada ano, bem como os conhecimentos indispensaveis a
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formacao dos alunos. A organizacao curricular observa atentamente as determinagdes
legais, conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio e a Educacgéo
Profissional Técnica de Nivel Médio, os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino
Médio e os Referenciais Curriculares Nacionais da Educacgéao Profissional, entre outros

documentos normativos.

Nesse contexto, o curso visa educar para a autonomia, incentivando a capacidade
de iniciativa, de autoavaliacdo e responsabilidade. Além disso, busca ampliar a
competéncia dos alunos para o trabalho, bem como para a concepcgao e realizagéo de
seus projetos de vida e carreiras profissionais. Desse modo, o curso promove uma
formacdo completa, preparando os alunos tanto para o mercado de trabalho quanto

para o desenvolvimento de suas aspiragcdes pessoais e profissionais.

O curriculo oportuniza aos estudantes ndo somente a aquisicdo das
competéncias previstas no perfil profissional, mas também o desenvolvimento de

valores éticos, morais, culturais, sociais, politicos e sustentaveis.

Assim, o curso esta organizado em regime anual e sua conclusado dar-se-a em 03
(trés) anos, com a formacgao técnica de nivel médio (1° ao 3° anos). A integralizagao
anual ocorrera em 40 semanas letivas com funcionamento no periodo matutino e
vespertino, de acordo com a realidade da Unidade Educacional ofertante. O curso
possui carga horaria total 3.200 horas como componente obrigatdério, considerando que
2.132 horas se dara através do nidcleo comum e 1.068 horas através do nucleo
profissional. Visando ampliar os conhecimentos, o projeto conta com a matriz optativa

contemplando o Hub de Desenvolvimento Profissional e as Oficinas do Conhecimento.

O conjunto das Unidades Curriculares foi composto sob o critério da sua
relevancia para a construcao do perfil profissional do egresso, considerando a Base
Nacional Curricular Comum e suas diretrizes para o efetivo trabalho que visa a
integralizacdo da formacéao geral basica com a profissional, assim como as concepgodes

e principios pedagdgicos do Senac Pernambuco.

O curso Técnico em Programacao em Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio

estad ancorado numa proposta inovadora e consistente que integra, em sua proposta, o
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nucleo profissional e as areas de conhecimento do Ensino Médio, de modo que as
competéncias da formagao profissional técnica fazem intersegdo com as areas de

conhecimento gerais e projetos de vida.

Sob a otica de ensinar, aprender e integrar diferentes tecnologias a pratica
pedagégica, a estrutura curricular integrada do Senac PE pressupde uma nova
organizacdo que supera a centralidade das Unidades Curriculares. A ideia é
proporcionar experiéncias e processos que garantam aos estudantes as aprendizagens
necessarias para a leitura da realidade tdo importante nos dias de hoje, considerando as
rapidas transformagdes no contexto pessoal e profissional. Neste sentido, as areas de
conhecimento e a formagao técnica profissional devem coexistir, sem a predominancia
de saberes e de forma complementar. A organizagao curricular deve favorecer a
integragdo como um nucleo indissociavel, onde os saberes se articulam e se
complementam a cada ano, ancorados por uma proposta inovadora que visa ao

crescimento do individuo em todas as esferas.

Por essa via, a composicao curricular do curso Técnico Programacao em Jogos

Digitais Integrado ao Ensino Médio esta estruturada a partir de:

o Areas de conhecimento: Linguagens e suas tecnologias (Arte, Educacéo
Fisica, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa); Matematica e suas tecnologias;
Ciéncias da Natureza e suas tecnologias (Biologia, Fisica e Quimica); e
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas (Histéria, Geografia, Sociologia e

Filosofia).

e Formacao Profissional: convoca as competéncias da formagao técnica
profissional em torno de um desafio que favorega a conexéo entre as areas

do conhecimento.

e Projetode Vida: coloca-se aservigo daconstrugao das subjetividades e atua
como contexto de toda a formacgao proposta para o técnico integrado ao
Ensino Médio, articulado com as vivéncias da formacgao geral basica. Visa

promover uma educacao significativa, que auxilie o jovem na realizagdo do
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seu projeto de vida, incentivando-o a encontrar relevancia, sentido e
propésito no seu processo de aprender e promovendo um dialogo e relagcéao
compartilhada a partir de um curriculo vivo, dindmico e em constante

atualizacéo.

e Hub de Desenvolvimento Profissional: promove atualizacdo e
aperfeicoamento profissional, preparando os alunos para enfrentarem
situacdes reais do ambiente de trabalho de forma mais assertiva. Esta
Unidade Curricular contempla temas como: comunicacdo e gestdo de
tempo; metodologias ageis e desenvolvimento do pensamento critico e

criatividade; empreendedorismo e industria de jogos.

e Oficinas do Conhecimento: a oficina de Redacdo para o Enem propde
estimular, compreender, produzir e revisar textos
dissertativos/argumentativos, adequando-os aos principios que norteiam o
Exame Nacional do Ensino Médio (Enem), como também a de Raciocinio
Légico, que visa estimular a memdria, a criatividade, a destreza, o
pensamento logico analitico, e desenvolver sua capacidade de concentragao

na solucao de problema.
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9. MATRIZ CURRICULAR

1° ano 2° ano 3° ano Total

Composicao Areas do Conhecimento

H/R H/A H/R H/A H/R H/A H/R H/A

Linguagens e suas tecnologias 267 320 200 240 233 280 700 840
Matematica e suas tecnologias 133 160 133 160 133 160 399 480
Formacao Geral

Ciéncias da natureza e suas tecnologias 100 120 200 240 200 240 500 600

Ciéncias humanas e sociais aplicadas 133 160 200 240 200 240 533 640

Total (Formacao Geral) 633 760 733 880 766 920 2132 2560
96

Formacéo Profissional 3 475 300 360 264 317 960 1152
Game Maker - Verticaliza Seriado 10 12 10 12 15 18 35 42
Itinerario Formativo

Projeto de Vida — Soft Skills 10 12 10 12 13 15 33 40

Projeto Integrador 1 12 15 18 15 18 40 48

0
Total (Itinerario Formativo) 426 511 335 402 307 367 1068 1282
0

Hub de Desenvolvimento Profissional 8 96 80 96 80 96 240 288
Optativas Oficinas do Conhecimento 80 96 80 96 80 96 240 288
Total (Optativas) 160 192 160 192 160 192 480 576

Total (Componente Curricular Obrigatoério) 3200 3840

Total (Componente Curricular Optativo) 480 576

Total 3680 4416

10. COMPETENCIAS DA FORMACAO GERAL BASICA

A seguir sao apresentadas sinteses e competéncias basicas das areas que
compodem as unidades curriculares do eixo da Formacgéao Geral do curso. Os conceitos
foram definidos a partir das orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) da Educacao Basica, dos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN), que servirdo como guias para o planejamento pedagdgico
voltado ao desenvolvimento de competéncias pelos alunos. A explicitacdo das
competéncias oferece referéncias para o fortalecimento de agdes que assegurem as

aprendizagens essenciais definidas na BNCC.
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10.1 Area de Linguagem e suas tecnologias - Carga horaria: 700 h

No Ensino Médio, o objetivo principal da area de Linguagens e suas tecnologias
estd na ampliacdo da autonomia, do protagonismo e da autoria nas praticas de
diferentes linguagens, com vistas a proporcionar ao aluno a capacidade de identificar e
criticar diferentes usos das linguagens, compreendendo o seu poder no
estabelecimento de relagdes sociais, na apreciagao e na participagao que ela possuiem
diversas manifestacgdes artisticas e culturais; e no uso criativo dessas linguagens pelas

diversas midias.

Para tanto, essa area precisa estar comprometida com uma formagao voltada a
possibilitar uma participagcdo mais plena dos jovens nas diferentes praticas
socioculturais que envolvem o uso das linguagens (Brasil, 2018). Prevé que os
estudantes desenvolvam competéncias e habilidades que lhes possibilitem mobilizar e
articular conhecimentos desses componentes simultaneamente a dimensodes
socioemocionais, em situagdes de aprendizagem que lhes sejam significativas e
relevantes para sua formacao integral. Esta area engloba conhecimentos de Lingua

Portuguesa, Literatura e Redacgao, Lingua Estrangeira (Inglés), Artes e Educacao Fisica.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LINGUAGENS E SUAS TECNOLOGIAS PARA O ENSINO MEDIO

1. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas culturais (artisticas,

corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recepgao e produgédo de discursos
nos diferentes campos de atuagao social e nas diversas midias, para ampliar as formas de
participacgdo social, o entendimento e as possibilidades de explicacéo e interpretagao critica

da realidade e para continuar aprendendo.

2. Compreender os processos identitarios, conflitos e relagdes de poder que permeiam as
praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de ideias e
posicdes, e atuar socialmente com base em principios e valores assentados na democracia,
na igualdade e nos Direitos Humanos, exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo,

aresolugédo de conflitos e a cooperagéo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.
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3. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer, com autonomia e
colaboracéao, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa,
ética e solidaria, defendendo pontos de vista que respeitem o outro e promovam os Direitos
Humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional

e global.

4. Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, histérico, cultural, social, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas variedades e vivenciando-
as como formas de expressdes identitarias, pessoais e coletivas, bem como agindo no

enfrentamento de preconceitos de qualquer natureza.

5. Compreender os processos de produgéo e negociagao de sentidos nas praticas corporais,
reconhecendo-as e vivenciando-as como formas de expresséo de valores e identidades, em

uma perspectiva democratica e de respeito a diversidade.

6. Apreciar esteticamente as mais diversas produgdes artisticas e culturais, considerando suas
caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos sobre as
linguagens artisticas para dar significado e (re)construir producgoes autorais individuais e
coletivas, exercendo protagonismo de maneira critica e criativa, com respeito a diversidade

de saberes, identidades e culturas.

7. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes técnicas,
criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de
engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia,

cultura, trabalho, informacéao e vida pessoal e coletiva.

Fonte: Brasil, 2018.

10.1.1 Lingua Portuguesa, Literatura e Redacao — Carga horaria: 500 h

No Ensino Médio, a Lingua Portuguesa objetiva aprofundar a analise sobre as
linguagens e seus funcionamentos, intensificando a perspectiva analitica e critica da
leitura, escuta e producdo de textos verbais e multissemidticos, promovendo a
consolidagédo dos conhecimentos do estudante, visando alcangar um maior nivel de

teorizagado e analise critica, exercicio continuo de praticas discursivas em diversas
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linguagens, aprendendo a tomar e sustentar decisbes, fazer escolhas e assumir
posigOes conscientes e reflexivas, balizados pelos valores da sociedade democratica e
do estado de direito. Favorece uma participacdo qualificada no mundo da producao
cultural, do trabalho, do entretenimento, da vida pessoal e, principalmente, da vida
publica, por meio de argumentacao, formulagao e avaliagao de propostas e tomada de

decisobes orientadas pela ética e pelo bem comum.

Do ponto de vista das praticas contemporaneas das linguagens, ganham
destaque: multiletramentos e novos letramentos, cultura digital, culturas juvenis,
diferentes semioses - visuais (imagens estaticas e em movimento), sonoras (musica,
ruidos, sonoridades), verbais (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita) e corporais
(gestuais, cénicas, danga); intensificagao da leitura do texto literario, incluindo obras da
tradicao literaria brasileira e de suas referéncias ocidentais — em especial da literatura
portuguesa —, assim como obras mais complexas da literatura contemporanea e das
literaturas indigena, africana e latino-americana; habilidades envolvidas na producéao de
textos multissemidticos mais analiticos, criticos, propositivos e criativos, abarcando
sinteses mais complexas, produzidos em contextos que suponham apuracao de fatos,

curadoria, levantamentos e pesquisas.

A redacao é fundamental para que os alunos desenvolvam suas habilidades de
escrita, leitura e reflexao critica. Ela envolve a produgdo de textos, permitindo aos
estudantes desenvolverem e expressarem as suas ideias, argumentos e perspectivas de
forma clara e estruturada. A leitura e reflexdo estimula o pensamento critico e a
capacidade de sintese, habilidades essenciais para o sucesso académico e profissional.
As atividades incentivam o uso critico da linguagem em contextos significativos. O
processo de producgéo de texto envolve planejamento, feedback do professor, revisdes
e reescritas, tornando o processo mais importante que o produto final. A aprendizagem
da escrita se torna significativa para a vida, ndo apenas para as producdes escolares,
formando um cidadao capaz de utilizar a lingua efetivamente em diversas situagdes
comunicativas. A execugéo do programa utiliza recursos variados, incluindo exposi¢céo
dialogada, leitura, escrita, analise, debates, apresentagdes orais, filmes, documentarios

e midias digitais.
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10.1.2 Lingua Estrangeira (Inglés) - Carga horaria: 134 h

AlLinguaInglesa continua a ser compreendida como lingua de carater global - pela
multiplicidade e variedade de usos, usuarios e fungdes na contemporaneidade -,
assumindo seu viés de lingua franca, como definido na BNCC do Ensino Fundamental -

Anos Finais (Brasil, 2018).

No Ensino Médio, o foco do ensino de Lingua Inglesa € uma visao intercultural,
explorando a diversidade de usos do inglés na cultura digital, culturas juvenis e pesquisa
académica. O objetivo é expandir o repertério linguistico e cultural dos estudantes,
aumentando sua consciéncia e reflexao critica sobre o papel da Lingua Inglesa na
sociedade contemporanea. Isso inclui questionar por que o inglés se tornou uma lingua
global. Por meio de conceitos como inteligibilidade, singularidade, variedade,
criatividade e repertério, os estudantes sdo encorajados a usar o idioma para entender
melhor o mundo, explorar novas perspectivas de pesquisa, expressar ideias e valores, e

lidar com conflitos de opinido.

10.1.3 Artes — Carga horaria: 33 h

O ensino de Artes no Ensino Médio contribui para o desenvolvimento da autonomia
reflexiva, criativa e expressiva dos estudantes, por meio da conexao entre o pensamento,
a sensibilidade, a intuicdo e a ludicidade, propulsoras da ampliacdo do conhecimento
do sujeito sobre si, o outro e o mundo compartilhado (Brasil, 2018). Prevé o
aprofundamento na pesquisa e no desenvolvimento de processos de criagao autorais
nas linguagens das artes visuais, do audiovisual, da danga, do teatro, das artes circenses
e da musica. Artes no ensino médio enfatiza aimportancia de promover a interagao entre
culturas e conhecimentos, permitindo que os estudantes tenham acesso e interajam
com diversas manifestagdes culturais em sua comunidade e no mundo. Por meio da
aprendizagem, pesquisa e criacao artistica, a compreensdo do mundo se expande e se
conecta, permitindo uma visao critica, sensivel e poética da vida. Isso permite que os
individuos estejam abertos a novas percepcoes e experiéncias, e tenham a capacidade

de imaginar e reinterpretar suas rotinas diarias.
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10.1.4 Educacao Fisica- Carga horaria: 33 h

A Educacéao Fisica busca favorecer aos alunos, oportunidades de compreenséo,
apreciacao e producao de brincadeiras, jogos, dangas, ginasticas, esportes, lutas e
praticas corporais de aventura (Brasil, 2018). Possibilita explorar o movimento e a
gestualidade em praticas corporais de diferentes grupos culturais e analisar os
discursos e os valores associados a elas, bem como os processos de negociacao de
sentidos que estdo em jogo na sua apreciagao e producao. Favorece o dialogo com as
demais areas de conhecimento, ampliando a compreensio dos estudantes a respeito
dos fendmenos da gestualidade e das dindmicas sociais associadas as praticas

corporais.

10.2 Area de Matematica e suas tecnologias — Carga horaria: 399 h

Na area da Matematica e suas tecnologias, no Ensino Médio, o foco é a construgao
de uma visdo integrada da Matematica aplicada a realidade, em diferentes contextos,
sendo para isso muito importante levar em conta as vivéncias cotidianas dos
estudantes, impactados de diferentes maneiras pelos avancgos tecnoldgicos, pelas
exigéncias do mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela
potencialidade das midias sociais, entre outros. Os estudantes devem consolidar os
conhecimentos desenvolvidos na etapa anterior e agregar novos, ampliando o leque de
recursos para resolver problemas mais complexos, que exijam maior reflexdo e
abstragdo. Também devem construir uma visdao mais integrada da Matematica com

outras areas do conhecimento e da aplicacao da Matematica a realidade.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE MATEMATICA E SUAS
TECNOLOGIAS PARA O ENSINO MEDIO

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situacdes em
diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e
Humanas, das questbes socioecondmicas ou tecnolégicas, divulgados por diferentes meios,

de modo a contribuir para uma formagéao geral.

2. Propor ou participar de agcdes para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar
decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas sociais,
como os voltados a situagdes de saude, sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no
mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e

linguagens préprios da Matematica.

3. Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequagédo das solugdes propostas, de modo a construir argumentagao

consistente.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros de representagcao
matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solugédo e

comunicagao de resultados de problemas.

Fonte: Brasil, 2018.

10.3 Ciéncias da Natureza e suas tecnologias — Carga horaria: 500 h

A area de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, no Ensino Médio, deve
oportunizar o aprofundamento e a ampliagado dos conhecimentos explorados na etapa
do Ensino Fundamental e vai além do aprendizado de seus conteludos conceituais. Ela
visa ao desenvolvimento do pensamento cientifico envolvendo aprendizagens
especificas, com vistas a sua aplicagdo em contextos diversos e propde um
aprofundamento nas tematicas Matéria e Energia, Vida e Evolucao e Terra e Universo

(Brasil, 2018). Os conhecimentos conceituais associados a essas tematicas constituem
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uma base que permitira aos estudantes investigar, analisar e discutir situacodes-
problema que emerjam de diferentes contextos socioculturais, além de compreender e
interpretar leis, teorias e modelos, aplicando-os na resolugao de problemas individuais,

sociais e ambientais.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE CIENCIAS DA NATUREZA E

SUAS TECNOLOGIAS PARA O ENSINO MEDIO

Analisar fenbmenos naturais e processos tecnoldgicos, com base nas relagdes entre matéria
e energia, para propor agoes individuais e coletivas que aperfeicoem processos produtivos,
minimizem impactos socioambientais e melhorem as condigdes de vida em dmbito local,

regional e/ou global.

Construir e utilizar interpretagdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos para
elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugéo dos seres vivos e

do Universo, e fundamentar decisbes éticas e responsaveis.

Analisar situagdes-problema e avaliar aplicagées do conhecimento cientifico e tecnolégico e
suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens préprios das Ciéncias da
Natureza, para propor solugoes que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e
comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por

meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagao e comunicagao (TDIC).

Fonte: Brasil, 2018.

10.3.1 Quimica - Carga horaria: 166 h

A Quimica, no Ensino Médio, objetiva que o aluno reconheg¢a e compreenda, de
forma integrada e significativa, as transformagdes quimicas que ocorrem nos processos
naturais e tecnolégicos em diferentes contextos, encontrados na atmosfera, hidrosfera,
litosfera e biosfera, e suas relacdes com os sistemas produtivo, industrial e agricola.
Deve proporcionar acesso a conhecimentos quimicos que permitam a construgao de
uma visdo de mundo articulada e que favoreca ao estudante se ver como participante de

um mundo em constante transformacao. Promover uma aprendizagem que possibilite a
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compreensao dos processos quimicos em si € a construgcdo de um conhecimento
qguimico em estreita ligagdo com o meio cultural e natural, em todas as suas dimensodes,
com implicagcbes ambientais, sociais, econbmicas, ético-politicas, cientificas e

tecnoldgicas.

10.3.2 Fisica— Carga horaria: 166 h

A Fisica como componente da area de Ciéncias da Natureza contribui para uma
formacao cientifica, cultural e como possibilidade de compreensdo do mundo. Dessa
forma, propomos que o ensino de Fisica seja pensado a partir do processo: situagcao —
problema - modelo, entendendo-se “situacao”, nesse caso, como a referéncia de uma
ideia fisica. Essa é uma caracteristica da Fisica: fazer modelos da realidade para

entendé-la; obter meios para enfrentar um problema.

A compreensdo dessa dindmica constitui importante competéncia, dentro da
capacidade maior de investigacdo. Além das pesquisas cientificas, fundamentais ou
aplicadas, as escolhas didaticas da Fisica no Ensino Médio devem assumir as praticas
como referéncias e formas de articular teoria e pratica, a exemplo de praticas
domésticas, industriais, ideoldgicas, politicas e tecnoldgicas, bem como suas fungodes
sociais. Deve garantir aos estudantes a competéncia investigativa que resgate o espirito
questionador, o desejo de conhecer o mundo em que eles habitam. Ndo apenas de
forma pragmatica, como aplicagdo imediata, mas expandindo a compreensdo do
mundo, a fim de propor novas guestdes e possiveis solugdes. Ao se ensinar Fisica,

devem-se estimular as perguntas e ndo somente dar respostas a situacoes idealizadas.

10.3.3 Biologia— Carga horaria: 167 h

O ensino de Biologia deve propiciar condicdes para que os alunos compreendam
a vida como manifestacdo de sistemas organizados e integrados, em constante
interagdo com o ambiente fisico-quimico. Partindo desse pressuposto, o conhecimento
escolar deve ser estruturado de maneira a viabilizar o dominio do conhecimento
cientifico sistematizado na educacio formal, reconhecendo sua relacdo com o

cotidiano e as possibilidades do uso dos conhecimentos apreendidos em situacoes
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diferenciadas davida. O aluno deve ser capaz de se reconhecer como organismo sujeito
aos mesmos processos e fendmenos que os demais seres vivos; por outro lado,
reconhecer-se como agente capaz de modificar ativamente o processo evolutivo,

alterando a biodiversidade e as relagdes estabelecidas entre os organismos.

O ensino da Biologia deve possibilitar ao aluno a participacdo nos debates
contemporéneos que exigem conhecimento bioldgico, relacionados a compreensao da
vida na Terra, das consequéncias e avangos tecnolégicos e da intervengado humana; e
desenvolver no estudante raciocinio critico e posicionamento frente as suas acoes do
dia a dia, tais como os cuidados com corpo, com a alimentacdo, com a sexualidade,
biodiversidades do planeta e sua influéncia na qualidade de vida humana, transgénicos,
clonagem, reproducéo assistida, entre outros assuntos. Deve possibilitar ao estudante
desenvolver as habilidades necessarias para a compreensao do papel do ser humano na

natureza.

Os PCNS sintetizam, a titulo de referéncia, seis temas estruturadores que devem
estar contemplados no curriculo de Biologia no Ensino Médio: 1. Interagdo entre os seres
vivos; 2. Qualidade de vida das populagdes humanas; 3. Identidade dos seres vivos; 4.
Diversidade da vida; 5. Transmissao da vida, ética e manipulacao génica; 6. Origem e

evolucao davida.

10.4 Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas — Carga horaria: 533 h

No Ensino Médio, com a incorporagao da Filosofia e da Sociologia, a area de
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas propde o aprofundamento e aampliacao da base
conceitual e dos modos de construgdo da argumentacéo e sistematizagcao do raciocinio,
operacionalizados com base em procedimentos analiticos e interpretativos. Nessa
etapa, os estudantes e suas experiéncias como jovens cidadaos representam o foco do
aprendizado. Deve-se estimular uma leitura de mundo sustentada em uma visao critica

e contextualizada da realidade, no dominio conceitual e na elaboracao e aplicagcao de

3 Ministério da Educagéo (MEC), Secretaria de Educacgéo Média e Tecnoldgica (Semtec). PCN + Ensino médio:
orientagdes educacionais complementares aos Pardmetros Curriculares Nacionais — Ciéncias da Natureza,
Matematica e suas Tecnologias. Brasilia: MEC/Semtec, 2002.
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interpretacoes sobre as relagcdes, 0os processos e as multiplas dimensdes da existéncia

humana (Brasil, 2018).

Tem como base de seu compromisso educativo as ideias de justica, solidariedade,
autonomia, liberdade de pensamento e de escolha, ou seja, a compreensido e o
reconhecimento das diferencgas, o respeito aos direitos humanos e a interculturalidade,
e o combate aos preconceitos de qualquer natureza (Brasil, 2018, p. 561). Propde que os
estudantes desenvolvam a capacidade de estabelecer dialogos — entre individuos,
grupos sociais e cidadaos de diversas nacionalidades, saberes e culturas distintas -,
elemento essencial para a aceitacao da alteridade e a adogao de uma conduta ética em

sociedade.

Para isso, também enfatiza as aprendizagens dos estudantes relativas ao desafio
de dialogar com o outro e com as novas techologias, visando proporcionar-lhes uma
analise e 0 uso consciente e critico dessas tecnologias, observando seus objetivos
circunstanciais e suas finalidades a médio e longo prazos, explorando suas
potencialidades e evidenciando seus limites na configuracdo do mundo
contemporéneo. Deve favorecer o protagonismo juvenil investindo para que os
estudantes sejam capazes de mobilizar diferentes linguagens (textuais, imagéticas,
artisticas, gestuais, digitais, tecnolégicas, graficas, cartograficas etc.), valorizar os
trabalhos de campo (entrevistas, observagdes, consultas a acervos histéricos etc.),
recorrer a diferentes formas de registros e engajar-se em praticas cooperativas, para a

formulagcao e aresolugao de problemas.

Temas fundamentais precisam ser destacados e problematizados na formacao do
estudante: tempo e espaco; territérios e fronteiras; individuo, natureza, sociedade,
cultura e ética; e politica e trabalho. E nesta perspectiva que se propde o trabalho das

unidades curriculares de Geografia, Histoéria, Sociologia e Filosofia.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS
CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

1. Analisar processos politicos, econémicos, sociais, ambientais e culturais nos ambitos local,
regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir de procedimentos
epistemolégicos e cientificos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente com

relagcdo a esses processos e as possiveis relagoes entre eles.

2. Analisar a formacgao de territérios e fronteiras em diferentes tempos e espagos, mediante a
compreensao dos processos sociais, politicos, econdmicos e culturais geradores de conflito
e negociagao, desigualdade e igualdade, excluséo e inclusao e de situagdes que envolvam o

exercicio arbitrario do poder.

3. Contextualizar, analisar e avaliar criticamente as relagdes das sociedades com a natureza e
seus impactos econémicos e socioambientais, com vistas a proposigao de solugdes que
respeitem e promovam a consciéncia e a ética socioambiental e o consumo responsavel em

ambito local, regional, nacional e global.

4. Analisar as relagdes de produgéao, capital e trabalho em diferentes territdrios, contextos e
culturas, discutindo o papel dessas relagcées na construgéao, consolidacéao e transformacao

das sociedades.

5. Reconhecer e combater as diversas formas de desigualdade e violéncia, adotando principios

éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos Humanos.

6. Participar, pessoal e coletivamente, do debate publico de forma consciente e qualificada,
respeitando diferentes posicoes, com vistas a possibilitar escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e

responsabilidade.

Fonte: Brasil, 2018.
10.4.1 Historia - Carga horaria: 167 h

A Histéria, no Ensino Médio, tem como foco a compreensao dos processos e dos

sujeitos historicos, o desvendamento das relagdes que se estabelecem entre os grupos
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humanos em diferentes tempos e espacgos. Os estudantes devem estar atentos as
diferentes e multiplas possibilidades e alternativas que se apresentam nas sociedades,
tanto nas de hoje quanto nas do passado, as quais emergiram da acao consciente ou
inconsciente dos homens. O aprendizado nessa area deve favorecer os alunos a
considerarem como importante a apropriagao critica do conhecimento produzido pelos
historiadores, com narrativas de autores que se utilizam de métodos diferenciados e
podem até mesmo apresentar versbes e interpretacoes dispares sobre os mesmos

acontecimentos.

A Historia, concebida como processo, intenta aprimorar o exercicio da
problematizagcdo da vida social como ponto de partida para a investigacdo produtiva e

criativa, buscando (Brasil, 2006, p, 74).

E fundamental garantir que o aluno perceba as diversas temporalidades no
decorrerda Historia e suaimportancia nas formas de organizagdes sociais e de conflitos.
O tempo representa um conjunto complexo de vivéncias humanas, sendo um produto
cultural forjado pelas necessidades das sociedades historicamente situadas. Perceber
a complexidade das relagdes sociais no tempo, presentes no cotidiano e na organizagcao
social mais ampla, permitira ao estudante indagar qual o lugar que ele ocupa na trama
da Histéria e como sao construidas as identidades pessoais e as sociais. Outra
dimensao importante a ser compreendida pelo aluno € o conceito de poder, pois sua
compreensao facilita o entendimento da construcéo histérica do conceito de cidadania
e do processo de constituicdo da participagao politica nas mais diversas instituigoes
marcadas por consensos, tensoes e conflitos. A cidadaniatambém deve serincorporada
como objeto de Histdria, pois, ao ressaltar as experiéncias de participagdo dos
individuos e dos grupos sociais na construgao coletiva da sociedade, assim como os
obstaculos e a reducao dos direitos do cidadao ao longo da histodria, o estudante pode
reconhecer e ampliar a concepcao de cidadania que se da por meio de incorporagao dos

direitos sociais e dos direitos humanos, ao lado dos direitos civis € politicos.

4 Ciéncias humanas e suas tecnologias / Secretaria de Educacgao Bésica. - Brasilia: Ministério da Educacao,
Secretaria de Educagéao Basica, 2006. 133 p. (Orientagdes curriculares para o ensino médio; volume 3).
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10.4.2 Geografia — Carga horaria: 166 h

No Ensino Médio, a Geografia tem como objetivo favorecer aos alunos a ampliagao
dos conceitos da ciéncia geografica, além de orientar a formagido de um cidadao no
sentido de aprender a conhecer, a fazer, a conviver e aprender a ser, reconhecendo as
contradi¢cdes e os conflitos existentes no mundo. Visa ampliar a sua capacidade de
compreender os fendmenos locais, regionais e mundiais expressos por suas
territorialidades, considerando as dimensdes de espaco e tempo. Permite o dominio de
linguagens proprias a analise geografica: identificar os fenbmenos geograficos
expressos em diferentes linguagens, utilizar mapas e graficos resultantes de diferentes
tecnologias, reconhecer variadas formas de representacao do espaco (cartografica e

tratamentos graficos, matematicos, estatisticos e iconograficos).

O aluno pode identificar e entender o papel das sociedades no processo de
producéo do espaco, do territdrio, da paisagem e do lugar, podendo compreender a
importancia do elemento cultural, do respeitar a diversidade étnica e desenvolver
solidariedade, capacidade de diagnosticar e interpretar os problemas sociais e

ambientais da sociedade.

A Geografia deve propiciar a leitura da paisagem e dos mapas como metodologia
do ensino, em que o aluno aprende a utilizar a cartografia, a elaborar mapas mentais
para leitura e uso de plantas cartografica e mapas tematicos, a fim de que possa
observar, descrever, comparar e analisar os fenbmenos observados na realidade,

desenvolvendo habilidades intelectuais mais complexas.

Alguns conceitos basicos e estruturantes servirdo de base para o planejamento
escolar, sempre considerando que a aprendizagem em geografia deve levar o aluno a ter
uma visdo da complexidade social do mundo e confrontar seus pontos de vista
resultantes do senso comum e o0s conhecimentos cientificos: espago e tempo,

sociedade, lugar, paisagem, regiao e territorio.
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10.4.3 Filosofia - Carga horaria: 100 h

Os conhecimentos de Filosofia para os estudantes devem ser vivos, dindmicos e
adquiridos como apoio para a vida, dando sentido e significado, ndo apenas aprender
conteudos; devem conter uma intengao de uma formagao que nao corresponda apenas
a necessidade técnica voltada a atender a interesses imediatos como, por exemplo, do
mercado de trabalho. Trata-se, antes, de um tipo de formagao que inclua a constituicao
do sujeito como produto de um processo, e esse processo como um instrumento para o

aprimoramento do jovem aluno.

O foco é desenvolver a capacidade de abstragao, a criatividade, a curiosidade, a
capacidade de pensar multiplas alternativas para a solugao de um problema, ou seja, o
desenvolvimento do pensamento critico, a capacidade de trabalhar em equipe, a
disposicao para procurar e aceitar criticas, a disposicao para o risco, saber comunicar-
se, a capacidade de buscar conhecimentos. Umas das contribuicdes mais importante
da Filosofia é fazer o estudante desenvolver uma competéncia discursivo-filosofica, uma
formacgao geral de competéncias comunicativas, o que implica um tipo de leitura,
envolvendo capacidade de analise, de interpretagao, reconstrugao racional e de critica.
Com isso, preparando-o melhor para tomar posicado e defender pontos de vista, de

concordar ou discordar, de exercer autonomia e, por conseguinte, cidadania.

10.4.4 Sociologia - Carga horaria: 100 h

A Sociologia possibilita ao aluno no Ensino Médio a problematizagao dos
fendbmenos sociais, a articulagao de conceitos, teorias e realidade sociais. Por meio
desses estudos, ele pode conhecer a histéria do pensamento sociolégico e assim ter
uma visado geral dessa ciéncia e da diversidade de enfoques tedricos, permitindo-lhe
entender que um fendmeno social ndo tem apenas uma explicagdo. Ela promove a
superagao do senso comum por meio do conhecimento sociolégico, destacando a
sociologia como ciéncia e abordando seu contexto histérico e surgimento. Além disso,
ressalta a importancia do pensamento socioldgico e a singularidade do conhecimento
produzido nas Ciéncias Sociais para a analise do comportamento humano. Sao

apresentados os principais teéricos da Sociologia considerados classicos, a partir dos
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quais se desenvolvem as principais abordagens e conceitos socioldgicos, como
socializacao, interagao social e a institucionalizagcao social, além da relagao dialética
entre individuo e sociedade. Também sdo explorados temas como trabalho,
globalizacdo, desemprego, classes sociais, desigualdades e a realidade social

brasileira, bem como questdes relacionadas as identidades sociais e culturais.

11. FORMAGAO PROFISSIONAL

A descricdo do que compde o curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais é
fornecida nesse plano de curso com o indicativo das Unidades Curriculares (UC) por

ano/série.

Para a oferta do Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino
Médio foram implementadas as mudancgas referentes a ordem de duas Unidades
Curriculares (UC), visando atender as especificidades do Ensino Técnico Integrado ao
Médio oferecido pelo Senac PE. A UC 8: Programar Jogos Digitais para PC e UC 9:
Programar Jogos Digitais para Mobile serao ofertadas antes da UC 7: Integrar Elementos

Multimidia do Jogo Digital.
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UC 1: Desenvolver mecanicasde |UC 5: Programar em Game UC 7: Integrar elementos

jogos (84 h) Engine (108 h) multimidia do jogo digital (108 h)

UC 2: Planejar o desenvolvimento | UC 8: Programar Jogos Digitais | UC 10: Programar Jogos Digitais

de jogo digital (108 h) para PC (96 h) Multiplayer (108 h)
UC 3: Manipular Elementos UC 9: Programar Jogos Digitais | UC 11: Realizar publicagao de
Multimidia (108 h) para Mobile (96 h) jogos digitais (48 h)

UC 4: Codificar em Linguagem de

programacgao (96 h)

Game Maker 1 (10 h) Game Maker 2 (10 h) Game Maker 3 (15 h)
Projeto de Vida 1 (10 h) Projeto de Vida 2 (10 h) Projeto de Vida 3 (13 h)
Projeto Integrador (10 h) Projeto Integrador (15 h) Projeto Integrador (15 h)

Obs: As mudancgas mencionadas acima foram implementadas porque a matriz curricular
do segundo ano do curso Técnico em Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio foi
projetada para fornecer aos alunos uma base sélida de conhecimentos basicos sobre

programacéo de jogos.

11.1 Game Maker - Verticaliza Seriado

A Game Maker é uma Unidade Curricular de trés anos que oferece aos alunos uma
formacao pratica no desenvolvimento de jogos digitais. O objetivo desta unidade ¢é
enriquecer a capacitagao técnica dos alunos, preparando-os tanto para o mercado de
trabalho quanto para a continuidade dos estudos no curso superior de Tecnélogo em
Jogos Digitais. As atividades desenvolvidas nessa unidade curricular servirdo como um
instrumento de avaliagdo, com vistas a verticalizagao para o curso superior tecnolégico,

garantindo o desenvolvimento do aluno por meio de agdes que articulam e mobilizam
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conhecimentos, habilidades, valores e atitudes de maneira criativa e que incentivam o

aprimoramento continuo do aluno.
11.1.1 Estrutura e Contetido da Unidade Curricular

Primeiro Ano - Game Maker 1: Documentacao e Planejamento de um Jogo Digital

Durante o primeiro ano, os alunos sao introduzidos ao desenvolvimento de jogos
digitais, focando na documentacgao e planejamento. Eles aprendem a definir o projeto,
identificar necessidades e expectativas dos stakeholders e a analisar riscos. O
planejamento do desenvolvimento do jogo inclui a pré-producao, producao e pos-

produgéao, culminando no desenvolvimento de um pequeno jogo como projeto pratico.

GAME MAKER 1 - DOCUMENTAGAO E PLANEJAMENTO DE UM JOGO DIGITAL

Indicadores

Y

Apresenta os conceitos basicos de desenvolvimento de jogos;
Realiza levantamento de requisitos e planejamento detalhado de um projeto de jogo.

Desenvolve um game design document (GDD) que descreva todos os aspectos do jogo.

P © D

Identifica e avalia riscos associados ao desenvolvimento do jogo e elabora estratégias de

mitigacao.

Elementos da Competéncia

Habilidades:
Conhecimentos:
1. Ampliar a capacidade de entender a visdo geral do
1. Introducdo ao desenvolvimento
desenvolvimento de jogos digitais, os conceitos
de jogos digitais;
fundamentais envolvidos.
Definigao dos projetos;
2. Aprimorar a habilidade de identificar e articular a
Escopo do projeto;
importancia do planejamento detalhado e da
Anadlise de risco;
documentagédo no processo de criagao de jogos.

o M 0w

Planejamento do
3. Apresentar a proposta do jogo, objetivos, publico-
desenvolvimento;

alvo e contexto. Identificar as necessidades e
6. Projeto pratico.
expectativas dos stakeholders.
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4. Desenvolver a capacidade de definir claramente os
limites de um projeto de jogo.

Aprimorar a habilidade de discutir e avaliar o
tamanho da equipe, prazos e recursos disponiveis
para a execugao do projeto.

5. lIdentificar e avaliar os riscos associados ao
desenvolvimento do jogo. Desenvolver estratégias
para mitigar esses riscos.

6. Planejar e desenvolver o projeto do jogo.

7. Desenvolver o jogo.

8. Colaboragédo com colegas na definigdo do projeto e
na criagcao do game design document (GDD).

9. Capacidade de trabalhar em grupo, dividindo tarefas
e responsabilidades, e comunicando-se de forma
eficaz.

10. Andlise dos requisitos e expectativas dos
stakeholders.

11. Identificag&o e avaliagdo de riscos, bem como a
elaboracédo de estratégias de mitigacéo.

12. Planejamento e organizagcdo do projeto, respeitando
prazos e prioridades.

13. Desenvolvimento da habilidade de dividir o trabalho
em etapas gerencidveis e cumprir os cronogramas

estabelecidos.

Segundo Ano - Game Maker 2: Manipulacao de Elementos de Multimidia, Ul/UX e

Codificacao

No segundo ano, a énfase é na manipulacao de elementos de multimidia, Ul/UX e
codificagdo com uma game engine. Os alunos trabalham com texturas, sprites, audio e
animacoes, além de desenvolverem interfaces de usuario e fluxo de navegacédo. A
codificacdo abrange linguagens comuns usadas em desenvolvimento de jogos e a

criacao de scripts para controlar elementos do jogo.
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GAME MAKER 2 - MANIPULAGAO DE ELEMENTOS DE MULTIMIDIA, Ul/ UIX E CODIFICAGAO

Indicadores

Y

Cria, importa e aplica texturas, sprites, animacgoes e dudios.

2. Desenvolve interfaces de usuario intuitivas e avalia a usabilidade.
3. Programa scripts e logica de jogo com elementos de multimidia e Ul/ UX.
4. Utiliza engines de jogos para desenvolver projetos praticos.
Elementos da Competéncia
Habilidades:

1. Desenvolver a habilidade de criar, importar e
aplicar texturas e sprites em jogos digitais.

2. Aprimorar a capacidade de criar e implementar
efeitos sonoros, trilhas sonoras e didlogos em
jogos.

3. Desenvolver habilidades na criagdo para
personagens, objetos e cenarios.

4. Aprimorar a capacidade de criar menus, botdes,
barras de vida, pontuagéo e outros elementos de
interface.

Conhecimentos: 5. Desenvolver habilidade de projetar a navegacgéao
1. Elementos de multimidia; do jogador dentro do jogo. Aprimorar a
2. UI/UX (User Interface/User capacidade de avaliar a usabilidade da interface
Experience); com base no feedback dos usuarios.
3. Codificagdo com game engine. 6. Desenvolver habilidades basicas em linguagens

comuns de programagéo para jogos (C#, C++,
GDScript etc.).

7. Aprimorar a capacidade de criar scripts para
controlar personagens, eventos, fisica e outras
mecanicas de jogo.

8. Desenvolver a habilidade de conectar elementos
de multimidia, Ul e mecénicas de jogo por meio
de codigo, garantindo uma experiéncia coesa e
funcional.

9. Desenvolvimento de texturas, sprites, animagodes

e dudio inovadores.
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10. Criagdo de interfaces de usuario que
proporcionem uma experiéncia intuitiva e
agradavel.

11. Programacao de scripts e légica de jogo para
resolver desafios técnicos e de design.

12. Adaptacgéao e integragcao de elementos de
multimidia e UI/UX de forma eficaz.

13. Foco na qualidade dos elementos de multimidia
e na usabilidade das interfaces.

14. Minuciosidade na codificagio e na integracéo de
diferentes componentes do jogo.

15. Capacidade de aprender e aplicar novas
tecnologias e ferramentas de game engines.

16. Flexibilidade para ajustar o designe a
funcionalidade do jogo com base no feedback

dos usuarios.

Terceiro Ano - Game Maker 3: Programacao de Jogos Single e Multiplayer e

Publicacao

No terceiro ano, os alunos aprofundam seus conhecimentos na programacéo de
jogos single e multiplayer, além de aprenderem sobre a publicacéo de jogos digitais. Eles
implementam mecéanicas de jogo, trabalham com redes e multiplayer, e desenvolvem IA
para NPCs. A fase de publicacdo inclui a exploragcao de plataformas de distribuicao,

preparagao do jogo para langamento e estratégias de marketing e promogéao.

GAME MAKER 3 - MANIPULAGAO DE ELEMENTOS DE MULTIMIDIA, Ul/ UIX E CODIFICAGAO

Indicadores

1. Implementa mecéanicas de jogo avangadas.
2. Desenvolve jogos multiplayer.

3. Preparaelancgajogos em diversas plataformas.
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4. Elabora estratégias de marketing e promocéo para o jogo.

Elementos da Competéncia

Habilidades:

1. Desenvolver a habilidade de implementar a légica
do jogo.

2. Aprimorar a capacidade de programar jogos
multiplayer, incluindo a sincronizagdo de estados e
comunicacgéo entre jogadores.

3. Desenvolver habilidades na criagdo de
comportamentos para NPCs usando algoritmos e
técnicas de IA.

4. Aprimorar a compreensao das diversas opgoes de
distribuicdo de jogos, como lojas de aplicativos,
Steam, Epic Games Store etc.

5. Desenvolver a capacidade de preparar um jogo para
langamento, incluindo a criagéo de builds, testes e
submisséao para aprovagéao.

Conhecimentos: 6. Aprimorar habilidades em marketing e promogéao de

1. Programacéo de jogos digitais. . . . N . .
g ¢ Jog g jogos, incluindo a criagéo de trailers, comerciais,

2. Publicagao de jogos digitais. parcerias, paginas de loja atraentes e engajamento
com a comunidade.

7. Coordenagéo de projetos mais complexos, como o
desenvolvimento de jogos multiplayer.

8. Capacidade de liderar equipes e tomar decisbes
estratégicas para o sucesso do projeto.

9. Desenvolvimento de estratégias de marketing e
promocgao para maximizar o alcance e sucesso dos
jogos.

10. Exploragdo de oportunidades de mercado e criagdo
de parcerias para o langamento de jogos.

11. Superacéao de desafios técnicos e operacionais
durante aimplementacgdo e publicagéo dos jogos.

12. Capacidade de lidar com criticas e fracassos,
adaptando-se e persistindo até alcancgar os

objetivos.
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13. Compreensao das dindmicas da industria de jogos
digitais, incluindo as tendéncias e exigéncias do
mercado.

14. Preparacgéo para o langcamento e distribuicdo de
jogos em plataformas diversas, com foco na

maximizagao do impacto e sucesso comercial.

Elementos da Competéncia - Atitudes e valores

1. Proatividade na resolucao de problemas.
Responsabilidade frente ao processo de criagdo de jogos.
Colaboragao no desenvolvimento do trabalho em equipe.
Zelo na apresentagao pessoal e profissional.

Cordialidade no trato com as pessoas.

@ o ;M 0 b

Elaborar documentos técnicos, relatdrios de atividades e check list.

A Unidade Curricular "Game Maker" é concebida para oferecer um
aprofundamento das competéncias desenvolvidas naformagao técnica, capacitando os

alunos a enfrentarem os desafios do mercado de trabalho na area de jogos digitais.

Inserida no modelo seriado, essa unidade sera vivenciada ao longo dos trés anos
do curso técnico integrado ao ensino médio, proporcionando uma experiéncia continua
e progressiva. A cada ano, serdo propostas experiéncias avaliativas que permitirdo aos
alunos aplicarem os conceitos tedricos na pratica, por meio do desenvolvimento de
projetos técnicos. Essas experiéncias servirio como base para a avaliagcdo das
competéncias adquiridas e serdo essenciais para a verticalizacdo da formagao no
ensino superior, garantindo a continuidade dos estudos de forma articulada e sem

sobreposigdes.

Esse modelo permite uma formacgéao sélida e coesa, com o desenvolvimento de
habilidades técnicas e praticas ao longo do curso. Ao integrar os conhecimentos
adquiridos no ensino médio com o aprofundamento técnico, os alunos sao preparados

tanto para uma atuacao qualificada no mercado de jogos digitais quanto para uma
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transigao fluida para o curso superior de tecnologia, otimizando o tempo de formacgéao e

ampliando o repertério de competéncias.

Além disso, a proposta contempla a participagao de parceiros do setor produtivo,
criando uma conexao direta com o mundo do trabalho e assegurando que a formacgao
seja atualizada e aderente as reais demandas do mercado. Com uma estrutura curricular
pensada para a continuidade de estudos no ensino superior, Game Maker prepara os
alunos para trilhar um itinerario formativo continuo e de alta densidade tecnoldgica,

consolidando uma trajetéria educacional de sucesso no campo dos jogos digitais.

11.2 Projeto de Vida - Soft Skills

A missdo do Senac consiste em valorizar o potencial Unico de cada individuo,
promovendo um desenvolvimento integral que vai além da formagao técnica. Nesse
contexto, o Projeto de Vida desempenha um papel fundamental, ao fomentar tanto as
competéncias de empregabilidade dos alunos quanto o fortalecimento das habilidades
socioemocionais e soft skills, essenciais para o sucesso pessoal e profissional. No
curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio, o
Projeto de Vida configura-se como um componente essencial, sendo desenvolvido de
forma continua ao longo dos trés anos do curso, em articulagdo com as vivéncias da
Formacgao Geral Basica (FGB). O Projeto de Vida tem como objetivo oferecer uma

educacéo significativa e integral.

No primeiro ano, o foco esta no autoconhecimento e na construgao da identidade
do aluno. Essa etapa é dedicada a descoberta das proéprias habilidades, valores e
interesses, elementos fundamentais para o desenvolvimento de competéncias como a
responsabilidade pessoal, ética, pensamento critico e criatividade. Esse processo de
autoconhecimento é articulado com a FGB, que promove reflexdes sobre a identidade
individual e o papel do sujeito na sociedade, facilitando a construgcdo de uma visao
critica e consciente do mundo. As soft skills desenvolvidas nessa fase sao fundamentais
tanto para o crescimento pessoal mas, também, para a preparagao dos alunos para a

insercdo no mercado de trabalho, ao fortalecer acompreensdo de seu papel social e dos

desafios futuros.
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No segundo ano, o foco volta-se para a convivéncia em grupo e o respeito as
diferencas. Nessa etapa, a articulagdo com a formagao geral basica desempenha um
papel fundamental ao estimular reflexbes sobre alteridade, trabalho em equipe e a
construcdo de lagos de cooperagdao, compreendendo a importancia dessas
competéncias para a vida. A capacidade de administrar conflitos e colaborar
efetivamente € valorizada, sendo essas habilidades importantes para a formacao de
profissionais adaptaveis e socialmente responsaveis, aptos a lidar com ambientes

profissionais diversificados.

No terceiro ano, o foco é direcionado para a aplicagao pratica dos conhecimentos
e habilidades adquiridos. Esta etapa esta fortemente relacionada ao desenvolvimento
da iniciativa, criatividade, na resolucao de problemas e disposi¢gao para correr riscos
calculados, competéncias que sao trabalhadas também na formagéao geral basica por
meio de reflexdes criticas sobre o mundo contemporéaneo e o papel da tecnologia. Os
alunos sao preparados para o mercado de trabalho ao integrar competéncias técnicas
especificas da programacao de jogos digitais com habilidades desejadas pelo mercado
de trabalho, como flexibilidade, comunicacéo eficaz e cooperagdo, propiciando uma

formacao completa e alinhada as exigéncias profissionais atuais.

O Projeto de Vida do curso Técnhico em Programacao de Jogos Digitais Integrado
ao Ensino Médio segue os quatro pilares da educacao propostos por Jacques Delors
(Unesco, 1996): aprender a conhecer, combinando cultura geral com aprofundamento
em areas especificas; aprender a fazer, desenvolvendo competéncias para enfrentar
situagdes e trabalhar em equipe; aprender a conviver, promovendo a compreensao e
cooperagao entre individuos; e aprender a ser, para o desenvolvimento pessoal e
autonomia. A educacéo deve considerar todas as potencialidades humanas e ser vista

como um todo.

Esses pilares orientam o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
habilidades de empregabilidade, essenciais para o sucesso académico e profissional. O
projeto é concebido como um processo continuo, que envolve competéncias cognitivas
e socioemocionais, como autoconhecimento, autoestima, autonomia, motivacao,

responsabilidade, protagonismo, cidadania, planejamento, perseveranca e resiliéncia.
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O projeto de vida bem desenhado é do interesse de todos, porque nos ajuda a
propor perguntas fundamentais, a buscar as respostas possiveis, a fazer escolhas
dificeis e a avaliar continuamente nosso percurso. Isso dara sentido e prazer ao aprender
em todos os espacgos e tempos e de multiplas formas, em cada etapa da nossa vida.

(Moran, 2017).

A articulacao do Projeto de Vida com a formacéao geral basica é fundamental para
o desenvolvimento do senso critico e da compreensao dos alunos sobre o contexto
social em que estao inseridos. Ao promover a reflexdo sobre questdes fundamentais da
existéncia humana, do conhecimento e da ética, prepara os alunos para enfrentar os
desafios da vida em sociedade, favorecendo uma reflexdo critica sobre valores morais e
o papel do individuo no coletivo. Por outro lado, oferece uma compreensdo mais ampla
sobre os fendbmenos sociais como cultura, cidadania, movimentos sociais e as
dindmicas politicas e econdmicas, possibilitando que os alunos reflitam sobre quem séo

e quais os caminhos de suas trajetérias pessoais e profissionais.

Desta forma, o Projeto de Vida no curso Técnico em Programacao de Jogos
Digitais Integrado ao Ensino Médio se configura como uma proposta que orienta os
alunos na construcao de um projeto de vida significativo e bem-sucedido. Este processo
esta apoiado a servigo da construgao da subjetividade, ndo se tratando, portanto, de um
projeto de aprendizagem ou componente curricular mensuravel. Embora esteja
intrinsecamente relacionado a progressiva compreensao dos jovens acerca das

relacdes produtivas e da construcao do perfil profissional.

Ao integrar o desenvolvimento de soft skills e habilidades de empregabilidade
com asvivéncias da Formacéao Geral Basica, o Senac PE prepara seus alunos ndo apenas
para o mercado de trabalho, mas também para uma vida de realizagdes e contribuicoes

positivas para a sociedade.
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11.3 Fluxograma

FORMACAO GERAL BASICA

Lingua Portuguesa,

L‘te’at”'g:oieda‘?“ Quimica-166h Historia— 167 h

Lingua Estrangeira
(Inglés) - 134 h Fisica-167 h Geografia— 166 h

Artes-33 h Biologia-167 h Filosofia— 100 h

Educacgao Fisica -
33h Sociologia—100 h

FORMACAO PROFISSIONAL

20 ANO UC5-108h UC8-96h UC9-96h
: Projeto
Projeto de
Gamt:(l;llskeﬂ Vidzja -10h Integrador -
15h
o UC7-108h UC10-108h UC11-48h
3° ANO
Game Maker 3 Projeto de Projeto
B Vida-13h Integrador -
15h

UC 6 e UC 12: Projeto Integrador Desenvolvimento de Games e Programador de
Jogos Digitais ao longo dos 3 anos

HABILITACAO PROFISSIONAL TECNICA EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS
INTEGRADO AO ENSINO MEDIO - 3.200 H
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12. OFICINAS DO CONHECIMENTO - 240 H

As Oficinas do Conhecimento sdo os estudos direcionados aos exames nacionais
voltados ao vestibular. Serdo uma oportunidade para os estudantes terem momentos

complementares com foco em redagao e raciocinio légico.

Na oficina de raciocinio légico pretende-se trabalhar habilidades especificas,
aproximando-se do desafiante mundo dos jogos e desafios logicos, utilizando
ferramentas pedagdgicas que visam estimular a mem©ria, a criatividade, a destrezae o
pensamento logico analitico, assim como desenvolver sua capacidade de concentragao
na solugao de problemas contextualizados a situagdes reais, seja individualmente ou de

forma coletiva.

A oficina possibilitara ao estudante o desenvolvimento de algumas habilidades

especificas, tais como:

e Aumentar o grau de concentragéo;

e |dentificar as regras para o processo de simbolizagéo;

e Desenvolver o raciocinio analitico e antecipatorio;

e |dentificar frases que sejam proposicoes;

e Trabalhar a destreza;

e Aprendera preencher e construir uma tabela de verdade;
e Trabalhar a estruturagao espacial;

e Analisar os tipos de proposicoes;

e Versatilizar o raciocinio;

e Estimular a coordenagcdo motora fina;

e Compor e construir composicées compostas;

e Exercitar a persisténcia;

e Resolver problemas com os conectivos légicos;

e Ampliar o raciocinio logico-matematico;

e Reconhecer os diferentes tipos de sequéncias numéricas e de palavras;

e Estimular a légica quantitativa;
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e Exercitar a sucessao de simbolos, figuras, caracteres e expressoes
algébricas;
e Estimular a observacao;

e Representar naforma simbdlica os conectivos légicos.

A Oficina de Redagéo para o Exame Nacional do Ensino Médio (Enem) tem como
premissa: praticar faztoda diferenga! O objetivo € oportunizar aos estudantes o exercicio
da escrita por meio do desenvolvimento de textos dissertativos/argumentativos
baseados nos principios que norteiam o Enem. As oficinas considerardo a complexidade

e adiversidade de temas de redacéo.

Neste processo, estudantes e professores aprendem e ensinam uns aos outros
por meio de textos, multiplicado os saberes e praticando a escrita de forma ativa e
continua. Problematiza-se aspectos linguisticos e discursivos das producgdes,
chamando atencéo para determinados usos de linguagem, questionando os efeitos dos

sentidos produzidos e, sobretudo, explorando os potenciais didaticos dos estudantes.

TEMAS DAS OFICINAS DO CH CH CH TOTAL
CONHECIMENTO

Raciocinio légico 40 40 40 120
Redacao para o Enem 40 40 40 120
TOTAL 240

13. HUB DE DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL: SOFT SKILLS E
METODOLOGIAS AGEIS — 240 H

O objetivo do Hub de Desenvolvimento Profissional é desenvolver as soft skills
dos alunos, preparando-os para trabalhar de maneira colaborativa em equipes
multidisciplinares, gerenciar projetos de forma eficiente e se comunicar de forma clara

e objetiva. Neste espaco, o estudante pode ampliar e aprofundar os conhecimentos de
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acordo com o interesse pessoal, além de desenvolver habilidades em soft skills e

metodologias ageis, essenciais para o mercado de trabalho atual.

Esta Unidade Curricular (UC) aborda temas como inovacao, tecnologias
emergentes, lideranga, resolugao de problemas, gestdo de tempo e trabalho em equipe,

promovendo uma formagao continua, que une teoria e pratica.

Além disso, incentiva a constante atualizagdo e aperfeigoamento profissional,
preparando os alunos para enfrentar as situagcdes reais do ambiente de trabalho de

forma mais assertiva. A UC estd dividido em 3 mdédulos.

MODULO 1: Comunicacdo essencial para game devs e gestio do tempo e
produtividade
Indicadores:
e Comunica de forma eficaz para trabalho em equipe;
e Interpreta textos técnicos para submissao de projetos;

e Resolve conflitos paratomada de decisdes em busca de consenso.

Conhecimentos:

e Escuta ativa, leitura e escrita, convivio interpessoal.

Habilidades:
e Comunicar-se de maneira assertiva;
e Pesquisar conceitos e tendéncias;
e Utilizar termos técnicos nas rotinas de trabalho;

e Pesquisardados e informacdes.

MODULO 2: Metodologias ageis e desenvolvimento de pensamento critico e
criatividade
Indicadores:

e Criasolucbesinovadoras, de acordo com o desafio e o contexto profissional
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e Questiona e argumenta considerando as evidéncias e o contexto das

situagoes.

Conhecimentos:

e Métodos ageis, seus conceitos basicos e sua aplicagcao dentro do contexto
de projetos;

e Pensamento critico: concepcao e finalidade; hierarquia das informacgades;

e Resolucdo de problemas: etapas de analise de uma situacéo-problema;
causa e consequéncia; divergéncia e convergéncia; ferramentas para a
sistematizacdo de ideias e solugdes;

e Andlise argumentativa: caracteristicas, validade e consisténcia dos
argumentos; falacias;

e Anadlise critica das informagdes: pensamento critico na era digital; filtragem
e checagem de noticias e informacgoes;

e Autocritica: percepcao de si mesmo; analise das prdprias acoes; busca de

aprimoramento.

Habilidades:
e Comunicar-se de maneira assertiva;
e Pesquisar conceitos e tendéncias;
e Utilizar termos técnicos nas rotinas de trabalho;
e Pesquisardados e informacdes;
e Distinguir entre fatos, opinides e crencas;
e Formular perguntas e hipoteses;
e Relacionar eventos, fenbmenos, situagdes e objetos;
e Analisar problemas sob diferentes perspectivas;

e Selecionar fontes e provedores de informagao confiaveis.

Atitudes/Valores:
e Curiosidade comrelacao a ideias, situacdes e informacoes;
e Posturainvestigativa;

e Criticidade com relacao a discursos e padroes de pensamento;
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e Autocritica no contexto de trabalho.

MODULO 3: Empreendedorismo e indtstria de jogos
Indicadores:
e Conhece os modelos de negbcios: startups, incubadoras, aceleradoras e
investidores;
e Planejanegdécios para jogos;

e Apresenta projetos para captacao de recursos.

Conhecimentos:

e Empreendedorismo e visdo de mercado.

Habilidades:

e Postura empreendedora, autorresponsabilidade.

14. ESTAGIO SUPERVISIONADO

O estagio tem por finalidade propiciar condigbdes para a integragao dos alunos no
mercado de trabalho. E um “ato educativo escolar supervisionado, desenvolvido no
ambiente de trabalho, que visa a preparagao para o trabalho produtivo de educandos”
(Lei n°® 11.788/2008). Conforme previsto em legislagao vigente, pode integrar ou nao a
estrutura curricular dos cursos. Sera obrigatério quando a legislagcao que regulamenta a

atividade profissional assim o determinar.

Nos cursos em que nao for obrigatdrio, pode ser facultada aos alunos a realizacgao,
de acordo com a demanda do mercado de trabalho. Desenvolvido como atividade

opcional, a carga horaria do estagio é apostilada ao histérico escolar do aluno.

No presente curso, o Estagio nao é obrigatorio.
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15. METODOLOGIA

O curso Técnico em Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio tem como ponto
de partida os principios educacionais em consonancia com a proposta pedagogica do
Modelo Pedagdégico Senac. Estrutura-se pelo principio da aprendizagem com autonomia
e pelo desenvolvimento de competéncias, estas entendidas como “acao/fazer
profissional observavel, potencialmente criativo(a), que articula conhecimentos,
habilidades e atitudes/valores, e que permite desenvolvimento continuo” (Senac, 2015,

p. 12).

Estdo presentes nos pressupostos pedagogicos metodologias de ensino que
valorizem a aprendizagem do estudante numa dindmica construtiva, que contemple o
desenvolvimento de competéncias de forma a considerar a formagao de um profissional
preparado para uma aprendizagem continua. Esses pressupostos visam mobilizar o
aluno para a busca de conhecimento, por meio das interagdes do sujeito com o objeto
de estudo, favorecendo uma aprendizagem significativa através da apresentagao de
situag¢bes-problema. Propiciam, ainda, a¢gdes que promovam um ambiente diversificado
em suas formas de expressdo com a garantia de uma educacgao pautada no respeito

mutuo de confianga e aplicagado do conhecimento.

Nesse contexto, o Modelo Pedagdgico Senac fortalece o entendimento de que, na
Educacéao Profissional, existe uma forte relacao entre o fazer e o saber, sob a qual se
assenta a base didatico-pedagogica e metodoldgica da aprendizagem para o
desenvolvimento de competéncias. As situacdes de aprendizagem devem articular a
competéncia em desenvolvimento com as experiéncias de vida dos alunos,
incentivando-os a buscar solugdes criativas para os problemas, mobilizando, nesse

percurso, conhecimentos, habilidades, atitudes e valores.

O curriculo do curso Técnico em Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio se
estrutura a partir do perfil profissional de conclusdo que ofereca caminhos possiveis aos
estudantes, ajustados as suas preferéncias e ao seu projeto de vida e se materializando
por meio de situagdes de aprendizagem planejadas e desenvolvidas no ciclo didatico-

pedagégico da agao-reflexdo-agao, tudo isso presente no Plano de Trabalho Docente
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(PTD). Este modo de fazer Educacao Profissional traz o aluno para o centro da agao
pedagdgica, visto como sujeito ativo de seu proprio processo de aprendizagem. Busca-
se explorar, no ambito pedagodgico, a participacdo, a inclusao social, a qualidade, a
valorizacdo profissional, a cidadania, a interdisciplinaridade, a educacdo por

competéncia e bases tedrico-metodologicas.

Desse modo, as metodologias de ensino favorecem a adogédo de estratégias
didatico pedagdgicas que possibilitem a articulacao entre as dimensodes trabalho,
ciéncia, tecnologia e cultura integrada aos principios da interdisciplinaridade,

promovendo a integracdo de aprendizagens e conhecimentos.

Nessa concepcéo, as metodologias de ensino e aprendizagem nao se restringem
a aula ou ao seu planejamento. As praticas pedagdgicas devem estimular os alunos a
buscar solucoes, de forma autbnoma e com iniciativa, devendo utilizar diferentes
procedimentos didaticos pedagdégicos, como: atividades tedricas, demonstrativas e
praticas diferenciadas, bem como projetos voltados para o desenvolvimento da
capacidade de solucao de problemas, seminarios, trabalhos em grupos, exposicoes
dialogadas, oficinas e dramatizacdes, metodologias ativas, aprendizagem baseada em
problemas (PBL — problem based learning) e aprendizagem baseada em projetos (ABP),
contribuindo para a aprendizagem ativa quando assumem a centralidade do aluno e o
papel do docente como mediador. O processo de ensino-aprendizagem deve extrapolar
os limites da sala de aula, desenvolvendo-se também nas praticas de campo, nos

laboratdrios, na biblioteca e nas visitas técnicas.

No Senac, em consonancia com os pressupostos da aprendizagem para o
desenvolvimento de competéncias no Modelo Pedagégico, as metodologias de ensino e
aprendizagem se alicergcam na concepg¢do do aluno como sujeito de seu

desenvolvimento educacional.

Em relacdo as metodologias de ensino e aprendizagens, as analises das
orientagcbes da BNCC apontam que estas devem ser inovadoras e relacionadas a
diversos espaco, afinal, a proposta para o Novo Ensino Médio nao diz respeito apenas a

ampliacao da carga horaria, mas a uma concepcéao de ensino e aprendizagem voltada
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para o estimulo. O Modelo Pedagégico Senac e a concepcao de Educacao adotado no
Ensino Superior da instituicdo fazem uso desses pressupostos da inovacdo e do uso das

metodologias ativas.

Em conformidade com os referenciais da proposta, visando a adogao de
metodologias que articulem conhecimentos e interesses presentes nos seus projetos de
vida e clubes de carreira, serdo propostos percursos que possam ser trilhados para
potencializar as situacdes de aprendizagem, de acordo com o tema e a abordagem que
o docente considerar mais adequados, pela via do respeito e da valorizagao das

diferencas e do preceito de aprendizagem coletiva.

16. CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS E EXPERIENCIAS
ANTERIORES

De acordo com a legislacdo educacional em vigor, € possivel aproveitar
conhecimentos e experiéncias anteriores dos alunos, desde que diretamente

relacionados ao Perfil Profissional de Conclusao do presente curso.

O aproveitamento de competéncias anteriormente adquiridas pelo aluno por meio
da educacéao formal, informal ou do trabalho, para fins de prosseguimento de estudos,
sera realizado em acordo com as diretrizes legais e orientagdes organizacionais

vigentes.

A avaliacao de competéncias para fins de aproveitamento de estudos € entendida
como processo parareconhecer competéncias desenvolvidas formal ou informalmente,
possibilitando que o aluno fique isento de cursar determinadas Unidades Curriculares
exigidas em cursos de Educacao Profissional desde que diretamente relacionados ao

Perfil Profissional de Conclusao do presente curso.

O aluno pode solicitar equivaléncia de estudos realizados com aprovagao em
outras instituicoes de ensino, de conhecimentos adquiridos por meio de ensino informal

ou, ainda, de conhecimentos e experiéncias adquiridos pelo exercicio profissional no
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mundo do trabalho, desde que diretamente relacionados ao Perfil Profissional de
Conclusao de Curso. Para cursos técnicos, esse processo € orientado pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educagao Profissional Técnica de Nivel Médio, publicadas

por meio da Resolucdo CNE/CP n® 1, de 5 de janeiro de 2021.

O aproveitamento de competéncias anteriormente adquiridas pelo aluno por meio
da educacao formal, informal ou do trabalho, para fins de prosseguimento de estudos,
sera feito mediante protocolo de avaliacdo de competéncias, conforme as diretrizes

legais e orientagdes organizacionais vigentes.

O curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio
oferece, também, a oportunidade de verticalizacao por meio da proposta de articulacao
entre os cursos técnicos e tecnolégicos, possibilitando aos estudantes que concluirem
0 curso prosseguir com os estudos em um curso superior de tecnologia. Isso podera
proporcionar uma trajetéria educacional mais ampla e abrangente, permitindo uma
formacao sélida e uma melhor preparagao para as exigéncias do mercado de trabalho
baseado no disposto no art. 46, | da Resolugdo CNE/CP n°®1/2021, juntamente com o art.
41 da Lei Federal n© 9.394/1996 (LDB) e os Pareceres CNE/CES n° 436/2001, CNE/CP n°®
29/2002 e CNE/CES n° 19/2008.

Ao concluir o curso técnico o aluno podera solicitar ao Senac a realizagao de
avaliagcao das competéncias adquiridas, as quais poderao ser verificadas, certificadas e
aproveitadas para fins de prosseguimento de estudos em cursos superiores de
tecnologia, com base nos itinerarios formativos profissionais e o perfil profissional de
conclusdo dos cursos, respeitadas as normas do Sistema Federal de Ensino. A
articulacdo possibilitara o reconhecimento e a valoragao dessas competéncias,

contribuindo para uma formagao académica mais completa e enriquecedora.

17. PROCESSO AVALIATIVO

O Modelo Pedagdgico Senac elucida um conjunto de referenciais que orientam o

curriculo e as praticas pedagdgicas da Instituicao, a partir de principios educacionais e
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das Marcas Formativas, bem como orienta critérios para a realizagao do processo de
avaliacdo. Pautado numa organizacdo de cursos e em estruturas curriculares cuja
competéncia é a propria unidade curricular, a proposta do modelo é buscar um padrao
de qualidade educacional para todo o territério nacional, reforgcando a necessidade de
permanente abertura e escuta do mundo do trabalho. Para tanto, o modelo defende que
€ preciso manter a aderéncia da oferta de Educacao Profissional a realidade do

mercado, as necessidades das pessoas e as exigéncias da sociedade.

O processo avaliativo estd sempre associado a processos criativos, gerando
espacgo para observacao e registro de atitudes frente a situacdes inusitadas. Ou seja, a
concepcao de avaliacao esta prevista para cumprir sua fungcao educativa e tem como
objetivo diagnosticar e estimular o avanco do conhecimento, bem como verificar se os

resultados estio voltados para orientagdo da aprendizagem.

O Modelo Pedagodgico Senac trata a avaliacao da aprendizagem na Educacéao
Profissional como uma pratica pedagdégica intencional, sistematica e organizada com o
objetivo de aferir o desenvolvimento de competéncias nos alunos. Assim, a coletanea
referente a avaliacdo que compde a colecdo de documentos técnicos do Modelo
Pedagégico Senac aborda que a avaliagdo se da em modalidades distintas, porém
interconectadas, que variam de acordo com a funcao que exercem, compreendendo a

avaliagao diagnostica, formativa e somativa (Senac, 2015).

O processo avaliativo dos componentes gerais da Educacao Basica, bem como da
Formacgao Técnica, € continuo. O processo € acompanhando permanentemente,

devendo ser seguido de feedbacks aos alunos.

Sobre as modalidades adotadas, cada docente envolvido com a Unidade
Curricular ou clube de carreira devera, dentro de sua autonomia e de acordo com a
organizacao das habilidades e competéncias, organizar o modelo avaliativo que sera

utilizado.
Assim, sdo realizadas diferentes modalidades de avaliagao:

e Diagnéstica, paraidentificar os conhecimentos prévios;
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e Formativa, para acompanhar e direcionar o processo educativo;
e Somativa, para verificar o aprendizado e o alcance dos objetivos.
e Continuada - considera o desenvolvimento de cada aluno ao longo do

processo de ensino e aprendizagem, de forma continua.

As estratégias de avaliagcdo das competéncias focam nos indicadores e trazem
situagdes que os problematizam, no contexto e na condicdo em que se desenvolvem,
seja de forma real ou simulada, fomentando a cooperacgéo e incentivando a discusséo
dos alunos durante o fazer profissional requerido na propria atividade de avaliacao. A
dindmica envolvida nesse processo permite ao docente contemplar uma maior

diversidade de informacgdes sobre o desempenho dos alunos.

De acordo com Kuller (2013) é importante considerar as diferentes estratégias de
avaliacdo, tendo em vista que podem incentivar o desenvolvimento da autonomia,
reflexdo, colaboracdo e a demonstracdo das capacidades de mobilizacdo de

conhecimentos, habilidades e atitudes no exercicio da competéncia prevista.

A avaliacao da aprendizagem pauta-se nos principios educacionais e filoséficos
que orientam a acao institucional, expressa no Modelo Pedagodgico Senac. Por essa via,
0 objeto da avaliagdo € o desenvolvimento de competéncias, descritas nos perfis
profissionais de conclusdo. Sao utilizados os indicadores de competéncia que informam
os parametros de sua evidéncia, expressos nos planos de cursos nacionais. Nas
unidades curriculares de natureza diferenciada, a avaliacdo é feita por meio de
indicadores especificos, expressos nos planos de cursos nacionais. Nos cursos que nao
se comprometem diretamente com o desenvolvimento de competéncias, a avaliacao
deve ser feita por meio de indicadores de objetivo de aprendizagem ou por participagcao

(cumprimento de atividades e frequéncia).

A avaliagdo ocupa lugar importante no processo de ensino e aprendizagem e, a
depender daforma como é compreendida e executada, pode se tornar um caminho para
o ganho de autonomia do aluno, ou exatamente o contrario. E importante ter a
competéncia como norte de todo o ato avaliativo, criar situagcdes de avaliacao

significativas, relacionar os procedimentos de avaliagdo aos indicadores, ser coerente
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na analise e mencao dos resultados e, principalmente, considerar o aluno como agente

de sua aprendizagem, com potencial para inovar e transformar a sociedade.

Para esse projeto consideramos as especificidades da Educacéo Profissional e do
Ensino Superior do Senac e agregamos algumas consideragdes importantes em relagcéo
as propostas da BNCC para o Ensino Médio. Abaixo apresentaremos os destaques da
BNCC que contribuiram para consolidar a concepcao de avaliagcdo que sera utilizada no

curso Técnico em Programacao em Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio:

e contextualizar os conteldos dos componentes curriculares, identificando
estratégias para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-
los e torna-los significativos, com base na realidade do lugar e do tempo
nos quais as aprendizagens estao situadas;

e decidir sobre formas de organizacéo interdisciplinar dos componentes
curriculares e fortalecer a competéncia pedagdgica das equipes escolares
para adotar estratégias mais dindmicas, interativas e colaborativas em
relacdo a gestdo do ensino e da aprendizagem;

e selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagogicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a contelidos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades de
diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializacao etc.;

e conceber e pbrem pratica situagdes e procedimentos para motivar e
engajar os alunos nas aprendizagens;

e construir e aplicar procedimentos de avaliagcado formativa de processo ou
de resultado que levem em conta os contextos e as condi¢des de
aprendizagem, tomando tais registros como referéncia para melhorar o
desempenho da escola, dos professores e dos alunos;

e selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnolégicos
para apoiar o processo de ensinar e aprender;

e criar e disponibilizar materiais de orientagao para os professores, bem

como manter processos permanentes de formacdo docente que
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possibilitem continuo aperfeicoamento dos processos de ensino e
aprendizagem;

e manter processos continuos de aprendizagem sobre gestao pedagdégica e
curricular para os demais educadores, no &mbito das escolas e sistemas

de ensino. (Brasil, 2016°%)

Consideramos que a adogcao de um processo avaliativo tera de considerar todas
as areas de conhecimento e as especificidades envoltas na matriz das disciplinas por

area de conhecimento, eixos integradores, clubes de carreira, projetos de vida.

Assim, em relacao a proposta de avaliagdo para cada area do conhecimento,
como estabelece o texto da BNCC, deve ser avaliada de acordo com as competéncias

especificas de area.

Sobre as modalidades adotadas, cada docente envolvido com a Unidade
Curricular devera, dentro de sua autonomia, e de acordo com a organizagdo das
habilidades e competéncias, organizar o modelo avaliativo que sera utilizado. As
estratégias de avaliagcao das competéncias devem focar os indicadores e trazer
situacdes que os problematizem, no contexto e na condicdo em que se desenvolvem,
seja de forma real, seja simulada, fomentando a cooperagéao e incentivando a discussao
dos alunos durante o fazer profissional requerido na prépria atividade avaliativa. A
dindmica envolvida nesse processo permite ao docente contemplar uma maior

diversidade de informacdes sobre o desempenho dos alunos.

Em relacdo aos instrumentos selecionados para mensurar a aprendizagem
(observacao, feedback, portfolio, teste escrito, diario de bordo, exames praticos,
seminarios, simulagoes etc.), os julgamentos também caberdo a autonomia docente.
Ressaltamos sobre aimportancia de cada docente fazer suas escolhas e sistematiza-las

metodologicamente em seu Plano de Trabalho.

5 BRASIL, MEC. Base Nacional Comum Curricular - BNCC 22 versao, abril de 2016. Disponivel em:
http://historiadabncc.mec.gov.br/documentos/bncc-2versao.revista.pdf. Acesso em: 14 jul. 2020.
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18.1 Forma de expressao dos resultados da avaliagao

Toda avaliagao deve ser acompanhada e registrada ao longo do processo de
ensino e aprendizagem. Para tanto, definiu-se o tipo de mencao que sera utilizada para
realizar os registros parciais (ao longo do processo) e finais (ao término da Unidade
Curricular/curso). As mencoes adotadas no Modelo Pedagégico Senac reforgam o
comprometimento com o desenvolvimento da competéncia e buscam minimizar o grau
de subjetividade do processo avaliativo. De acordo com a etapa de avaliacdo, foram
estabelecidas mencgdes especificas a serem adotadas no decorrer do processo de

aprendizagem.

18.1.1 Mencgao por indicador de competéncia

A partir dos indicadores que evidenciam o desenvolvimento da competéncia,
foram estabelecidas mengdes para expressar os resultados de uma avaliagao. As

mengoes que serdo atribuidas para cada indicador séao:

Durante o processo:
e Atendido-A
e Parcialmente atendido — PA

e Nao atendido - NA

Ao término da Unidade Curricular:
e Atendido-A
e Nao atendido-NA

18.1.2 Mencéao por Unidade Curricular

Ao término de cada Unidade Curricular (Competéncia, Estagio, Pratica
Profissional ou Projeto Integrador), estdo as mencdes relativas a cada indicador. Se os
indicadores nao forem atingidos, o desenvolvimento da competéncia estara
comprometido. Ao término da Unidade Curricular, caso algum dos indicadores nao seja

atingido, o aluno ser4 considerado reprovado na unidade. E com base nessas mengdes
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que se estabelece o resultado da Unidade Curricular. As mengdes possiveis para cada
Unidade Curricular sao:
e Desenvolvida-D

e NAaodesenvolvida-ND

18.1.3 Mencéao para aprovagao no curso

Para aprovacao no curso, o aluno precisa atingir D (Desenvolveu) em todas as
Unidades Curriculares (Competéncias e Unidades Curriculares de Natureza

Diferenciada).

e Aprovado-AP
e Reprovado-RP

Além do desempenho nas areas de conhecimento, o aluno deve ter frequéncia
minima de 75% no ano letivo em cada area, conforme legislagao vigente, com excecao
do Projeto de Formacéao Profissional, que tem como critério para aprovacéo apenas a

mencéo Desenvolvida (D).

18.2 Recuperacao

A recuperacdo € um processo continuo que visa o desenvolvimento e a
potencializacdo de aprendizagens. Para isso, alunos e professores devem elaborar um
plano que inclua acbes diversificadas focadas na aprendizagem, ndo apenas na
recuperacdo de uma mencéo. Esse plano deve surgir como “Novas Oportunidades de
Aprendizagem — NOA”, destacando os conhecimentos desenvolvidos ao longo do
percurso formativo. Importante considerar que as devolutivas sdo momentos
qualificados de dialogo, que contribuem tanto para o redirecionamento de
planejamentos quanto para que os alunos possam compreender e agir em favor da sua

evolucgao.
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19.  INSTALAGOES, EQUIPAMENTOS E RECURSOS DIDATICOS

O Senac oferece infraestrutura necessaria para a realizagao do curso proposto,
contando com dependéncias para acolhimento dos alunos, salas de aula devidamente
mobiliadas com cadeiras, moveis e armario para organizagao dos materiais, sala de
atendimento, salas para Dire¢ao, Secretaria, Equipe Técnica e Docentes, Laboratério de
Ciéncias, Laboratdorio Maker, Laboratério de Inovacoes, Laboratério de Redes,

Laboratdrio de Informatica e salas multifuncionais.

O laboratério € um espaco dedicado a realizacdo de aulas praticas,
experimentacao, demonstracao de conceitos, dentro da proposta de trabalho de cada
docente. Neste espaco, o discente ira vivenciar situagdes praticas, contribuindo para
formacao académica, com uso de equipamentos e materiais adequados. Nesse espaco
sdo usadas metodologias ativas para alcancar o objetivo de dinamizar as atividades

dentro das Unidades Curriculares.

19.1 Ambientes e equipamentos comuns

19.1.1 Laboratoério de Ciéncias - Laboratério Pedagagico Multifuncional

Figura 1: Laboratério de Ciéncias - Centro de Educacgéo Profissional Ensino Técnico Integrado ao Médio — Recife®

Fonte: Senac PE.

% magem meramente ilustrativa, retratando as instalagoes do Centro de Educacgao Profissional Ensino Técnico

Integrado ao Médio do Recife.
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19.1.2 Instalagées e equipamentos

e Kitde Ciéncias da Natureza para realizacao de experimentos: instrumentais e

utensilios.

E importante que as instalagdes e equipamentos estejam em consonancia com a
legislacao e atendam as orientagdes descritas nas normas técnicas de acessibilidade.
Estes aspectos, assim como os atitudinais, comunicacionais e metodolégicos, buscam
atender as orientagcdes da Convencao de Direitos das Pessoas com Deficiéncia da qual

o Brasil é signatario.

19.1.3 Laboratério Maker - Laboratdrio Pedagégico Multifuncional

Figura 2: Laboratério Maker - Centro de Educacdo Profissional Ensino Técnico Integrado ao Médio —

Recife’

o

Fonte: Senac PE

7Imagem meramente ilustrativa, retratando as instalagoes do Centro de Educacgao Profissional Ensino Técnico

Integrado ao Médio do Recife.
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19.1.4 Laboratoério de Inovagoes - Laboratério Pedagogico Multifuncional

Figura 3: Laboratdrio de Inovagdes- Centro de Educagéo Profissional Ensino Técnico Integrado ao Médio- Recife®

Fonte: Senac PE

19.1.5 Laboratério de Informatica - Laboratério Pedagégico Multifuncional

Figura 4: Laboratério de Informatica- Centro de Educagéo Profissional Ensino Técnico Integrado ao Médio - Recife®

Fonte: Senac PE.

8 Imagem meramente ilustrativa, retratando as instalag6es do Centro de Educagéo Profissional Ensino Técnico
Integrado ao Médio do Recife.

® Imagem meramente ilustrativa, retratando as instalagdes do Centro de Educagéo Profissional Ensino Técnico

Integrado ao Médio do Recife.
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19.1.6 Laboratoério de Acessibilidade e Tecnologias Assistivas (L.A.T.A)

O nosso laboratério de acessibilidade de tecnologias assistivas oferece um
ambiente onde todos os estudantes possam aprender juntos, demonstrando nosso
respeito as diferengas, compromisso com a promog¢ao dos direitos humanos e inclusao
escolar do Senac PE. Observamos a necessidade de acompanhamento integral dos
estudantes, assim como o atendimento as legislagcbes, nas quais o professor
especializado em Educacao Especial realize a complementagdo ou suplementagao

curricular, utilizando procedimentos, equipamentos e materiais especificos.

Instalacoes e equipamentos:

e Computadores com processador com dois nucleos ou superior, 2,66 GHz,
4 GB RAM DDR3 1066MHz, HD 500 GB, VGA On-Board 512 MB, adaptador
de rede, adaptador de video, acelerador 2 GB, leitor/gravador de DVD/Blu-
Ray, monitor LCD 17, teclado, mouse, conexao com internet,

computadores interligados em rede interna na sala.

e Salade aula convencional com quadro branco e com mural para post-it;
equipamento multimidia (projetor, caixas de som, microfone); biblioteca
com acervo atualizado; projetor multimidia; sistema operacional; pacote
de aplicativos instalados. Para atividades poliesportivas recomenda-se a
utilizagao de areas dentro da prépria instituicao ou realizacao de parceria

com o Sesc.

19.2 Biblioteca

A Biblioteca do Senac Pernambuco, denominada Espago Cultural Guerra de
Holanda, ocupa uma area de 422,80 m? dividida em dois ambientes climatizados. Seu
acervo é especializado para as areas de Gestao (Administracéo), Hospitalidade e Lazer
(Gastronomia e Eventos), Producéo Cultural e Design (Design de Moda), Comércio e
Servigos, composto por livros, folhetos, dicionarios, enciclopédias, revistas, jornais,

trabalhos académicos e DVDs.
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Possui um espaco multimidia dotado de computadores com acesso a Internet.
Conta ainda com 6 (seis) salas de estudo em grupo com capacidade para 30 (trinta)

usuarios.

Os titulos das bibliografias basicas e complementares, referentes aos
componentes curriculares dos cursos, estao disponiveis, tombados e catalogados na
Biblioteca. Utiliza-se o BNWEB, sistema de gestao da informacgao integrado ao Acadweb,
que funciona via browser e permite consultas on-line, renovacéo e reservas de obras

disponiveis no acervo, por meio do site da instituicao.

O empréstimo é concedido apenas a alunos e funcionarios cadastrados na
Biblioteca. O prazo de empréstimo é de 8 (oito) dias, podendo ser renovado por igual
periodo, caso ndo haja reserva. E permitido o empréstimo de até 3 (trés) exemplares por
vez. Os livros de referéncia, como os dicionarios, enciclopédias, colecoes, bibliografias,
catalogos, indices etc., sdo destinados, apenas, a consulta local. O acervo € composto
por aproximadamente 16.000 volumes, além de disponibilizar acesso a diversos
periédicos. A politica de atualizagdo do acervo segue a orientagao interna da instituicao,

a partir das demandas encaminhadas pelas coordenacdes de cursos.

19.3 Recursos didaticos

Os materiais didaticos para os componentes curriculares do Ensino Médio
deverao ser adquiridos diretamente pelos alunos, de acordo com as orientagdes do

centro educacional.

Para a Formacao Profissional, sera disponibilizado um acervo digital na plataforma
de conteldos educacionais Cachola', lancada pelo Senac com o objetivo de ensino
com conteudos educacionais em multiplos formatos. A plataforma atende tanto
docentes quanto alunos, reunindo materiais de diversas editoras e produtoras de

conteudo, além de incluir conteudos exclusivos do Senac.

0 https://cachola.senac.br/.
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Entre os recursos disponiveis estao livros digitais (ePUB e PDF), videos, podcasts
e audiolivros, proporcionando uma experiéncia de aprendizado dindmica, diversificada
e inclusiva. A Cachola facilita o gerenciamento e a distribuicdo de conteudo pelos
professores, enquanto os alunos tém acesso a um vasto acervo que potencializa o

processo de ensino-aprendizagem.

Essa iniciativa reforca o compromisso do Senac em acompanhar as inovagdes
tecnoldgicas e adaptar seus materiais as demandas contemporaneas, oferecendo uma
solucdo moderna e acessivel para o ambiente educacional. A plataforma pode ser
acessada via web ou por aplicativos em dispositivos iOS e Android, garantindo que o

conteudo esteja sempre ao alcance dos estudantes.

Recomendamos que esse material seja utilizado como apoio, incluindo livros e

outros recursos acessiveis.

19.4 Acervo bibliografico

19.4.1 Formacgao Geral

LINGUAGENS E SUAS TECNOLOGIAS

Bibliografia basica

Collins Dicionario Pratico Inglés / Portugués - Portugués / Inglés. 2. ed. Sdo Paulo: Disal, 2018.
ISBN: 9780007970704.

DASCAL, Miriam. Eutonia: equilibrio mente-corpo. Sao Paulo: Ed. Senac Sao Paulo, 2023. 148 p. Il.
ISBN: 9788539650453.

O livro da arte. Rio de Janeiro: Globo Livros, 2019. 352 p. (Col. As Grandes Ideias de Todos os
Tempos). ISBN: 9786580634354.

SANTOS, Maria das Gracas Vieira Proenca dos. Histéria da arte. 18. ed. Sdo Paulo: Atica, 2019. 500 p.
IL. ISBN: 9788508193363.

SCOTT, Ann Senisi; FONG, Elisabeth. Estruturas e fungoes do corpo. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2017.516 p. ISBN: 9788522125678.

SOUZA, Renee do O. Lingua portuguesa e redacao oficial. 2. ed. S0 Paulo: Método, 2022. 400 p.
(Colecao Método). ISBN: 9786559645695.

TATARSKY, Daniel. Esportes. Sdo Paulo: Publifolha, 2017. 160 p. (Série Infograficos). ISBN:
9788568684603.

TESTA JUNIOR, Ademir. As diferentes formas do esporte. Curitiba: CRV, 2021. 148 p.

ISBN: 9786525110042.
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Bibliografia complementar

BAGGIO, Maria Auxiliadora; CASA NOVA, Maria da Graga. Libras. Curitiba: Intersaberes, 2017. 142 p.
ISBN: 9788544301883.

BECHARA, Evanildo. Moderna gramatica portuguesa. 39. ed. rev. e ampl. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 2019. 720 p. ISBN: 9788520943199.

CARLI, A. M. S. de; RAMOS, F. B. Tropicalia: géneros, identidades, repertérios e linguagens. 2. ed.
Caxias do Sul: Educs, 2017. 344 p. ISBN: 9788570618511.

OLIVEIRA. Vinicius. O guia da redagéo nota 1000. Sdo Paulo: Método, 2023. 248 p. ISBN:
9786559648726.

SOUZA, Ana Lucia Silva. Letramentos de reexisténcia: poesia, grafite, musica, danga: hiphop. Sao
Paulo: Parabola, 2011. 176 p. ISBN: 9788579340321.

MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

Bibliografia basica

CRILLY, Tony. 50 ideias de matematica que vocé precisa conhecer. Sdo Paulo: Planeta do Brasil,
2017.215 p. ISBN: 9788542208863.

IEZZI, G. et al. Conecte matematica: volume Unico. Sdo Paulo: Saraiva, 2018. 736 p. ISBN:
9788547233938.

Bibliografia complementar

STROGATZ, Steven. A Matematica do dia a dia: transforme o medo de niumeros em agoes eficazes
para a suavida. Rio de Janeiro: Alta Books, 2017. ISBN: 9788550801407.

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

Bibliografia basica

AMABIS, José Mariano; MARTHO, Gilberto Rodrigues. Fundamentos da Biologia moderna: volume
unico. 5. ed. Sao Paulo: Moderna, 2018. 3 v. (Vereda Digital). ISBN: 9788516107161.

ANTUNES, M. T.; NOVAIS, V. L. D. de. Quimica: parte |, ll e lll: volume Unico. Sdo Paulo: Moderna,
2018. (Serie Vereda Digital). ISBN: 9788516114848.

BIRCH, Hayley; LONDRES Helena. 50 ideias de quimica que vocé precisa conhecer. Sao Paulo:
Planeta do Brasil, 2018. 216 p. ISBN: 9788542213621.

HALLIDAY, David. Fundamentos da Fisica: volume 1 — Mecéanica. Sdo Paulo: LTC, 2023. 384 p. ISBN:
9788521637226.

PIETROCOLA, M. et al. Fisica: conceitos e contextos, volume 1. S30 Paulo: Editora do Brasil, 2016. 3 v.
ISBN: 9788510064415.

Bibliografia complementar

POMPEU, Thomas Carlos; PINHEIRO, José Auri. Para gostar de quimica: introdugéo a quimica geral.
Curitiba: Appris, 2023. ISBN: 9786525046112.
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CISCATO, C. A. M.; PEREIRA, L. F.; CHEMELLO, E.; PROTI, P. B. Quimica. Sao Paulo: Moderna, 2018. 3
v. ISBN: 978-8516101381.

HEWITT, Paul G. Fisica conceitual. 13. ed. Porto Alegre: Bookman, 2023. 912 p. IL. ISBN:
9788582605882.

KEAN, Sam. A colher que desaparece: e outras histdérias reais de loucura, amor e morte a partir dos
elementos quimicos. Rio de Janeiro: Zahar, 2011. 8. reimp., 2020. 374 p. ISBN: 9788537806937.

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

Bibliografia basica

CAMPQOS, Flavio de; CLARO, Regina. Oficina de histdria: volume unico. Sao Paulo: Leya, 2017. 832 p.
ISBN: 9788581811055.

CAMPQOS, Juliana Lipe de; PONTES, Stefania Poeta. Sociologia. Curitiba: Intersaberes, 2018. 180 p.
ISBN: 9788559721546.

CHAUI, Marilena. Convite a filosofia. 14. ed. Séo Paulo: Atica, 2012. 520 p. Il. ISBN: 9788508134694.
GIBSON, Peter. Filosofia para quem nao é fildsofo. Sdo Paulo: Universo dos Livros, 2021. 256 p. ISBN:
9786556090436.

GOUCHER, Candice; WALTON, Linda. Histéria mundial: jornadas do passado ao presente. Porto
Alegre: Penso, 2011. 383 p. ISBN: 9788563899033.

GROPPO, Luis Antonio. Introducgao a sociologia da juventude. Jundiai: Paco Editorial, 2017. 164 p.
ISBN: 9788546210763.

HAN, B.-C. Sociedade do cansacgo. Petrdpolis; RJ: Vozes, 2017.136 p. ISBN: 9788532649966.
MATTAR, Jodo. Introducao a filosofia. Sdo Paulo: Pearson, 2010. 352 p. ISBN: 9788576056973.
MORAES, Paulo Roberto. Geografia geral e do Brasil: Ensino Médio Integrado. 5. ed. Sdo Paulo:
Harbra, 2016. 932 p. ISBN: 9788529404905.

SANTOS, Milton. Por uma outra globalizagao: do pensamento Unico a consciéncia universal. 33. ed.
Rio de Janeiro: Record, 2022. 196 p. ISBN: 9786555871869.

Bibliografia complementar

ARARI, Yuval Noah. Sapiens: uma breve histéria da humanidade. 13. ed. Porto Alegre, RS: Companhia
das Letras, 2020. ISBN: 9788535933925.

GAARDER, Jostein. O mundo de Sofia. SGo Paulo: Companhia das Letras, 2012. 568 p. ISBN:
9788535921892.

HERNANDEZ, Leila Leite. A Africa na sala de aula: visita a histéria contemporanea. 3. ed. Sdo Paulo:
Selo Negro, 2008. 680 p. ISBN: 9788587478313.

IBGE. Atlas Nacional do Brasil Milton Santos. Rio de Janeiro: IBGE, 2010. Disponivel em:
https://www.ibge.gov.br/apps/atlas nacional/ (2019).

KAHANE, Adam. Como resolver problemas complexos: uma forma aberta de falar, escutar e criar
novas realidades. Sdo Paulo: Ed. Senac Sao Paulo, 2008. 208 p. ISBN: 9788573596939.

MARINHO, Rodrigo Saraiva. A Histéria do Brasil pelas suas constituicoes. Sdo Paulo: LVM, 2023. 144
p. ISBN: 9786550520618.

MICELI, Paulo Histéria moderna. Sdo Paulo: Contexto, 2013. 160 p. (col. Histdria na universidade).
ISBN: 9788572448208.

MOURA, Paulo. Inteligéncia politica e estratégia nas campanhas eleitorais. Petrépolis, RJ: Vozes,
2023. 331 p. ISBN: 9786557138861.

ORTIZ, R. G. O livro do aprovado: um conteudo por dia para passar no Enem. Porto Alegre: Penso,
2018. 144 p. (Série me salva!). ISBN: 9788584291335.

PAIVA, Severino. Historia do Brasil para vestibulares e concursos. Sdo Paulo: Ciéncia Moderna,
2016. 222 p. ISBN: 9788573938142.
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SEVERO, Ricardo Gongalves. Juventude e politica: uma proposta de analise geracional. Curitiba:
Apris, 2024. 187 p. ISBN: 9786525063690.

20.ACESSIBILIDADE

A inclusdo educacional se caracteriza por principios que visam a aceitacdo das
diferengas individuais, a valorizagado da contribuigcdo de cada pessoa, a aprendizagem
por meio da cooperagdo e a convivéncia dentro da diversidade humana. Segundo
Sanchéz (2005),

afilosofia dainclusdo defende uma educacéo eficaz para todos, sustentadaem
que as escolas, enquanto comunidades educativas, devem satisfazer as
necessidades de todos os alunos, sejam quais forem as suas caracteristicas
pessoais, psicolégicas ou sociais (com independéncia de ter ou néo
deficiéncia). Trata-se de estabelecer os alicerces para que a escola possa

educar com éxito a diversidade de seu alunado e colaborar com a erradicagéo
da ampla desigualdade e injustica social. (Sdnchez, 2005).

Dessaforma, o papel da escola consiste em favorecer que cada um, de forma livre
e autdbnoma, reconhega nos demais a mesma esfera de direito que exige para si. Esta
concepcgao permite concluir que o conceito de inclusdo engloba também aqueles que
de certa forma séo excluidos da sociedade e ndo somente alunos com necessidades

especiais.

A educacao inclusiva tem como objetivo a minimizagao da exclusao educacional
e social resultante de atitudes preconceituosas e discriminatérias. Além disso, pensar
em inclusao significa promover transformacgao no sistema educacional visando atender
as especificidades dos alunos, ou seja, proporcionar as condigcdes necessarias para que
todos os alunos desenvolvam o processo de aprendizagem. Educacao inclusiva significa
educar todos discentes em um mesmo contexto escolar, respeitando as diferencas de
cada sujeito. A implementagao deste tipo de Educacao nao significa negar as
dificuldades, pelo contrario, com a inclusdo, as diferengas nao sao vistas como
problemas, mas como diversidade. E a partir dessa realidade social, que podemos
possibilitar a convivéncia entre todos os alunos. Pois, “a inclusdo refere-se a um

processo em que a insergao € total e incondicional, exigindo para isso rupturas no
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sistema, transformacdes profundas, dependendo de todas as pessoas com ou sem

deficiéncias” (Nakayama, 2007, p. 25).

Na Resolucéo n° 6, de 20 de setembro de 2012 (Cap. Il, Art. 6°, X), que define as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgao Profissional Técnica de Nivel Médio,
sao destacadas trés dimensdes: os cursos de Formacao Inicial e Continuada ou
Qualificagao Profissional; a Educacgao Profissional Técnica de nivel médio e a Educacao
Profissional Tecnoldgica de graduacio e pds-graduacao. Ainda nesta resolucao sao
definidos os principios norteadores da Educacao Profissional Técnica de nivel médio. No
que se refere ainclusao, ela determina o seguinte:

Reconhecimento dos sujeitos e suas diversidades, considerando, entre outras,
as pessoas com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas

habilidades, as pessoas em regime de acolhimento ou internacdo e em regime
de privagao de liberdade (Brasil, 2012).

Estas orientacdes pressupdem o envolvimento da comunidade escolar para que
seja respeitado o principio da educacao para todos, independente da necessidade

educacional especial apresentada pelo aluno.

Nesse contexto, o Senac Pernambuco elaborou o Plano de Acessibilidade,
adaptado ao Modelo Pedagdégico Senac. O objetivo € promover oportunidades de
ascensao e qualificacdo profissional da populacdo com necessidades educacionais
especiais por meio da acessibilidade a educacao de qualidade e inclusiva, diferenciada
das demais ofertadas na regido, ja que ao tempo em que sera voltada a pratica
profissional também se sedimentara com embasamento tedrico permeado por valores
e principios humanitarios, dispostos no Projeto Pedagdgico Institucional (PPI) da
instituicao e se direcionando ao cumprimento de objetivos estratégicos estabelecidos

no documento.

O Senac PE defende a pratica educacional inclusiva na certeza de que a escola é
o espago onde se congregam valores, respeito, principios, constru¢gao do conhecimento,
e todos os estudantes podem desenvolver a aprendizagem. O apoio psicopedagogico

busca desenvolver, incentivar e apoiar projetos e agdes que qualifiquem os processos
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de ensino e aprendizagem, as relacdes interpessoais, a inclusado de estudantes com

necessidades especiais, bem como os projetos sociais promovidos pela institui¢céo.

Desta forma, em consonancia com a legislacdo que assegura o direito da pessoa
com deficiéncia a educacao; com a atual politica de Educagao Especial e com os
referenciais pedagogicos da educacgao inclusiva, esse plano foi elaborado ndo apenas
para atender a uma legislagdo, mas buscando defender uma educacao de qualidade e
de acesso a todos, por meio de agdes estruturadas para promover a acessibilidade e
melhorar o processo de ensino e aprendizagem para as pessoas deficientes. Com a
finalidade de ressaltar as condigbes necessdrias para o pleno acesso, participacao e
aprendizagem dos estudantes com necessidades especiais, sdo destacados os
principais aspectos da legislagao vigente e dos referenciais politicos e pedagogicos
educacionais. Assim, sabemos que as Instituicées de Educacao Superior — [ES devem
assegurar o pleno acesso, em todas as atividades académicas, considerando: a
Constituicdo Federal de 1988, art. 205, que garante a educagdo como um direito de
todos; a Lei n° 10.436/2002, que reconhece a Lingua Brasileira de Sinais-Libras; o
Decreto n° 3.956/2001, que ratifica a Convencgéo Interamericana para a Eliminacéo de
todas as Formas de Discriminagao contra a Pessoa Portadora de deficiéncia; o Decreto
n° 5.296/2004, que regulamenta as Leis n° 10.048/2000 e n° 10.098/2000,
estabelecendo normas gerais e critérios basicos para o atendimento prioritario a
acessibilidade de pessoas com deficiéncia ou com mobilidade reduzida; a Convengao
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2006), que assegura 0 acesso a
um sistema educacional inclusivo em todos os niveis; o Decreto n° 7.234/2010, que
dispde sobre o programa nacional de assisténcia estudantil — PNAES; o Decreto n°
7.611/2011, que dispbe sobre o atendimento educacional especializado, que prevé, no
§2° do art. 50: VIl - estruturagao de nucleos de acessibilidade nas instituicdes federais
de educacao superior; a Portaria n°® 3.284/2003, que dispde sobre os requisitos de
acessibilidade as pessoas com deficiéncia para instruir processo de autorizagéo e
reconhecimento de cursos e de credenciamento de instituicoes; a Politica Nacional de
Educacao Especial na Perspectiva da Educacgao Inclusiva (MEC, 2008), que define a
Educagdo Especial como modalidade transversal a todos os niveis, etapas e

modalidades, tem como fungao disponibilizar recursos e servigos de acessibilidade e o
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atendimento educacional especializado, complementar a formagao dos estudantes
com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas

habilidades/superdotagao.

Considerando que o acesso a um sistema educacional inclusivo em todos os
niveis pressupode a adocao de medidas de apoio especificas para garantir as condigcoes
de acessibilidade, necessarias a plena participagao e autonomia dos estudantes com
necessidades especiais, em ambientes que maximizem seu desenvolvimento
académico e social, serdo apresentadas as acdes estratégicas que buscam a garantia
dessa acessibilidade, bem como a proposta de implementacdo do Nucleo de
Acessibilidade e Inclusao (NAI). Elucidamos que este nucleo esta sendo implementado
como uma das agbes do Plano de Acessibilidade, bem como alinhado com a
implementagao de uma Politica Institucional de Acessibilidade e Inclusao aos discentes
e colaboradores com deficiéncias fisicas e motoras, transtornos globais do

desenvolvimento e superdotacédo.

A implementagéao desta politica buscara acompanhar a eliminagao das barreiras
pedagégicas, arquitetOnicas, atitudinais e na comunicagao e informacao, a fim de
cumprir os requisitos legais de acessibilidade na sede da Instituicdo e nas regides de
atuacdo, objetivando o desenvolvimento integral do ser humano enquanto sujeito

histérico e sua intervengéao transformadora na realidade.

Em face ao exposto, o Senac Pernambuco insere-se entre aquelas instituicées que
buscam promover o reconhecimento e valorizagao da diversidade cultural na sociedade
nacional e do respeito as diferencas, tomando por base a premissa de Sousa Santos
(1997):

As pessoas e 0s grupos sociais que tém o direito a ser iguais quando a diferenca
osinferioriza, e o direito de ser diferentes quando aigualdade os descaracteriza.

Este é, consabidamente, um imperativo muito dificil de atingir e manter (Sousa
Santos, 1997, p. 97).

Requer, portanto, que sejam implantadas medidas e ac¢des voltadas para o

combate a discriminagao de qualquer ordem. Seguindo este entendimento, as politicas
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de educacao implantadas devem ter como perspectiva a inclusdo qualificada dos

estudantes nos Ambitos do trabalho cidadao e da sociedade.

20.1 Do apoio psicopedagégico

O apoio psicopedagodgico visa sensibilizar e desenvolver uma pratica que promova
uma cultura de inclusao fundamentada nos principios da diversidade, da solidariedade
e do respeito as diferencas. Contribui com o convivio harménico, produtivo e saudavel

entre os sujeitos sociais que integram a comunidade escola.

Juntamente com a lideranca pedagdgica e a equipe docente, competird aos
responsaveis pelo apoio psicopedagogico promover e zelar pelo bem-estar dos alunos,
professores e colaboradores, fomentando um ambiente de respeito em toda a

comunidade, em consonancia com a missao, valores e orientagao do Senac.

21. COMPROMISSO PROFISSIONAL — ORIENTAGOES METODOLOGICAS

O docente do Mediotec Senac é um profissional capaz de refletir sobre as
metodologias contemporaneas, com especial atencdo ao Modelo Pedagégico Senac
(MPS). O MPS é uma proposta inovadora que promove o aprendizado ativo e

colaborativo, centrado no aluno, com o objetivo de desenvolver competéncias.

A incorporagao de tecnologias as praticas pedagodgicas € fundamental, pois
permite aos estudantes ampliarem sua autonomia, pensamento critico e reflexivo,
consciéncia social e ambiental. Como docente, vocé é o mobilizador do
desenvolvimento de competéncias, dando significado a acdo e possibilitando a

participacéao ativa do estudante como sujeito sdcio-historico.

O processo de ensino-aprendizagem deve ter como referéncia o MPS. As
competéncias e habilidades, bem como o conhecimento escolar e cotidiano, devem

estar necessariamente relacionados as Marcas Formativas Senac: dominio técnico-
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cientifico; visao critica; atitude sustentavel; colaboracdo e comunicagao; criatividade e

atitude empreendedora; autonomia digital.

Figura 5: Marcas Formativas Senac

Dominio
técnico-cientico N7 Colaboragao
)\/ \ ) e comunicagao
Criatividade
e atitude
empreendedora @ Visso

critica

Atitude
sustentavel Autonomia

digital
Fonte: Senac DN, 2023.

As atividades sao organizadas de forma a possibilitar a exploracao, interpretacao
e resolucdo de problemas relacionados aos diferentes contextos do cotidiano e do
mundo do trabalho. Desta forma, o processo de ensino-aprendizagem possibilitara ao

estudante aprender na pratica.

O planejamento escolar deve atender aos principios e pressupostos da educagao
integral do estudante. O ato de planejar € uma maneira de buscar garantir melhorias no
processo de aprendizagem. Para alcancgar esse objetivo, € necessario criar situagoes de
aprendizado que proporcionem aos estudantes contextos que simulem os desafios
encontrados no ambiente de trabalho. A interdisciplinaridade e a contextualizagao sao

conceitos fundamentais aos processos formativos MPS.

Os procedimentos de avaliacdo no Mediotec Senac consistem em um processo
formativo no qual o estudante se torna autor do seu proprio conhecimento. O docente
deve estimular os estudantes a participarem dos Projetos Integradores, promovendo
atividades praticas adequadas a cada curso. Como educador e mentor, vocé monitora o
desenvolvimento dos alunos observando os objetivos estabelecidos nos planos de
cursos e oferece feedback sobre suas aprendizagens. Portanto, a agao avaliativa

acompanha todo percurso formativo do estudante, promovendo a aprendizagem

continua.
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A avaliagdo continua € uma ferramenta essencial para o desenvolvimento de
competéncias, conforme ilustrado pelo fluxograma MPS. Ela ndo apenas acompanha,
mas também potencializa a jornada formativa do estudante. Isso ndo apenas melhora o
processo de aprendizagem, mas também prepara os estudantes para enfrentar os

desafios futuros com competéncia e autonomia.

Professor, conheca o Espaco Docente Senac'', feito para potencializar sua agéo,

com uma variedade de recursos e ferramentas pedagdgicas para enriquecer suas aulas.

22. CERTIFICADOS E DIPLOMAS

A conclusao e aprovacdo em todas as Unidades Curriculares que compdem a
Organizacao Curricular da Formacao Basica e Habilitacdo Técnica de Nivel Médio
confere ao estudante o Diploma de Técnico em Programacao de Jogos Digitais

Integrado ao Ensino Médio com validade nacional.

Vale ressaltar que a conclusdo do curso Técnico em Programacao de Jogos

Digitais Integrado ao Ensino Médio se dara da seguinte forma:

e Formacéao Basica e Habilitacao Técnica de Nivel Médio (Técnico em

Programacao de Jogos Digitais) do 1° ao 3° ano.

" https://espacodocente.senac.br/wp-login.php.
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ANEXO A - MODELO DO DIPLOMA DA HABILITAGAO PROFISSIONAL TECNICA EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS
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DIPLOMA

O Senac através do Centro de Especializacgéo Profissional (CEP-RECIFE), credenciado pela Ordem de Servico DR/PE n® -----
—————— {--------- d& ----- d& -------- de ---—----de acordo com o disposto na Lei Federal n® 9.394/96, e suas altera¢des, conforme a Lei
n°®11.741/2008, confere a

(NOME DO ALUNO)

de nacionalidade BRASILEIRA, natural de , hascido em ,(dia) de (més), de (ano),
registro de identidade civil n® ___ [/UF, por ter concluido em / / 0 curso
Técnico em Programacdo de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio, autorizado pelo Conselho Regional -
Resolugdon®  / de de de 202, Conselho Regional - Resolugdon® /202__de  de

de 202__ e Resolugdo Senac n® 1253 de 10/11/2023, em (dia) de (més) de (ano), o diploma de Conclusdo do Tecnico em
Desenvolvimento de Sistemas e Ensino Médio.

Recife, de de 20

Titular do Certificado Secretaria Escolar Diretor(a) da Unidade de Ensino



Estabelecimento

Local e Unidade da Federagao

Q presente documento foi registrado sob o n®............oi

M OINGAS ..ot

doIvro s cevereeen..o. Qeste estabelecimento.

Foram aproveitados conhecimentos e experiéncias referentes as

unidades curriculares ................, mediante ................., aplicado por Banca Examinadora
Especial, desta instituigac, em ........./....../ ... sendo emitido pela mesma o Parecer
M.~ SENAC, em conformidade com a Resolugdo CNE/CEB n® 04/99

Cadigo Sistec N°




ANEXO B - HISTORICO ESCOLAR

Curso: Técnico em Programagao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio
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Total Optativas

Mengao e registro de resultados:
Mengéo por Indicador: A-Atendido; PA-Parcialmente Atendido; NA-N&o Atendido
Mengéo por Unidade Curricular: D-Desenvolvida; ND-N&o Desenvolvida

Mengéo para aprovagéao no curso: AP-Aprovado; RP-Reprovado

de

Gerente da Unidade de Educacional

Secretario(a)




Republica Federativa do Brasil
Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial -
Departamento Regional de Pernambuco

Unidade de Educagio XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX S@M

Enderego: XXX XXXXXXKXX XXX X XXX XKXXXKXXXXXX XXX
CNPJ: XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
Cadastro Escolar: XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

HISTORICO ESCOLAR — ENSINO MEDIO INTEGRADO

Pelo Presente Historico Escolar certificamos que

na

Filho(a) de ede
scidoem / / na cidade de UF

Nacionalidade RG

Orgao expedidor / tendo em vista os resultados obtidos do ano letivo de

, concluiu o 3° ano do ensino médio de acordo com a Lei Federal de Diretrizes e Bases da
Educagéo Nacional n® 9394 de 20/12/1996, e suas alteragdes conforme a Lei Federaln® 13.415 de
16/02/2017, Resolugédo N° 4 de 17/12/2018 — CNE/CEB, Decreto n°® 5.154 de 23/07/2004, Lei Federal n°
12.816 de 05/06/2013 e as Resolugdes n® XXX e XXX de XX/XX/XXXX do Conselho Regional do Senac
Pernambuco e a Resolugdo Senac n°® 1253 de 10/11/2023.

Informagoes Complementares

1. O minimo para aprovagao & e 75% de frequéncia da carga

horaria minima do curso.

Observacgoes Gerais
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RESOLUGCAO N° 041/2024

Aprova a criagdo, oferta e
funcionamento do Curso Técnico
de Programacdo em Jogos
Digitais Integrado ao Ensino
médio para os Centros de
Educagéo Profissional
MEDIOTEC do SENAC PE.

O Presidente do Conselho Regional do Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial — SENAC, Administragdo Regional em Pernambuco, no
exercicio de suas atribui¢cdes regulamentares e regimentas,

CONSIDERANDO O Conselho Regional do Servigo Nacional de
Aprendizagem Comercial - SENAC, em Pernambuco, no uso de suas atribuigdes

legais e tendo em vista o que ficou deliberado em sua reunido realizada no dia 30 de
setembro de 2024.

CONSIDERANDO o disposto no artigo 20 da Lei n°12.513, de 26 de
outubro de 2011 e suas alteragdes conforme a Lei 12.816 de 05 de junho de 2013,
sobre a integracio do Senac no Sistema Federal de Ensino, com autonomia para a
criagdo e oferta de cursos e programas de Educacdo Profissional e Tecnoldgica,
mediante autorizac@o deste Conselho, resguardando a competéncia de superviséo e
avaliagdo da Unifo, como prevé a Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996 em seu
Inciso IX, do Artigo 9°.

CONSIDERANDO a Lei 13.415 de 16 de fevereiro de 2017 - altera
as Leis n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da
educagfio nacional, e 11.494, de 20 de junho 2007, que regulamenta o Fundo de
Manutencdo e Desenvolvimento da Educagdo Basica e de Valorizagdo dos
Profissionais da Educag@o, a Consolidag@o das Leis do Trabalho - CLT, aprovada
pelo Decreto-Lei n° 5.452, de 1° de maio de 1943, e o Decreto-Lei n°® 236, de 28 de
fevereiro de 1967; revoga a Lei n° 11.161, de 5 de agosto de 2005; e institui a
Politica de Fomento a Implementagio de Escolas de Ensino Médio em Tempo
Integral.

CONSIDERANDO o parecer do Relator e o deliberado em plenério;

Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial
Departamento Regional de Pemambuco

AdministragZo Regional Péglna 1de?2
Av. Visconde de Suassuna, 500 Santo Amaro CEP 50050-540
Recife/PE Tol: 81 34136666 Fax.: 81 3423 8779 www.pe.senac.br



RESOLVE:

Art. 1° - Aprovar a criagdo e a oferta do Curso Técnico em
Programagdo de Jogos Digitais, do Eixo Informag@io e Comunicagio, com a carga
horéria de 3.200 horas.

Art. 2° - Autorizar o funcionamento e a oferta do referido curso para
os Centros de Educagdo Profissional do SENAC PE, devidamente estruturados de
acordo com as exigéncias legais, conforme os Art. 26 a 39 do TITULO 111,
CAPITULO II, da Resolugdo SENAC 1.264/2024.

Art. 3° - Esta Resolugdo eptra em yfgor na data de sua assinatura.

i & ANTOS OLIVEIRA SOBRINHO
Pregidente do Conselho Regional do SENAC

Servico Nacional de Aprendizagem Comercial

Departamento Regional de Pemambuco

Av, Visconde de Suassuna, 500 Santo Amara CEP 50050-540 Pégina 2 de 2
Recife/PE Tl 81 34136666 Fax.: 81 3423 8779 www.pe.senac.br
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