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OBJETIVOS

O curso de JOGOS DIGITAIS tem como objetivos:

« Desenvolver aplicacdes interativas com énfase em jogos digitais.
e Preparar o aluno para utilizar ambientes de desenvolvimento para criacdo de.jogos

digitais.

O curso de JOGOS DIGITAIS visa oferecer aos educandos conhecimentos que possam

habilita-los no desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemaocionais, as quais

mencionamos a seqguir:

COMPETENCIA TECNICA GERAL

e Construir jogos digitais simples utilizando imagens e.sons.

e Elaborar aplicagbes interativas com base em jogos digitais.

COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS GERAIS

e Elaborar e desenvolver projetos.

e Demonstrar capacidade de lidar com situacdes novas.

e Agir com pensamento critico voltado a resolucéo de situaces-problema.

e Apresentar argumentos ‘logicamente encadeados a respeito de um determinado
assunto.

e Demonstrar capacidade de adotar em tempo héabil a solucdo mais adequada entre

possiveis alternativas.

ATIVMDADES A SEREM DESEMPENHADAS NA AREA
PROFISSIONAL

» Desenvolver jogos digitais simples.
e Desenvolver interface grafica para jogos digitais.

e Utilizar recursos disponiveis no motor de jogos (engine).



£ -
S siokauLo

Paula Souza GOVERNO DO ESTADO

Administracao Central
Unidade do Ensino Médio e Técnico
Grupo de Formulagdo e Analises Curriculares - Gfac

Fontes de Consulta:

BRASIL, Ministério do Trabalho. Classificagdo Brasileira de Ocupagbes. Disponivel em:
<http://www.mtecbo.gov.br/cbosite/pages/pesquisas/BuscaPorTitulo.jsf;jsessionid=Ak9ke6R8rG5Fe8PKueY
vge6l.slave26:mte-cbo>.

BRASIL, Ministério da Educagédo. Guia Pronatec de Cursos FIC. 4. ed. MEC: Brasilia, 2016. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=41261-guia-pronatec-de-
cursos-fic-2016-pdf&category_slug=maio-2016-pdf&Itemid=30192>.

CENTRO PAULA SOUZA, Institucional/ Unidade do Ensino Médio e Técnico/ Grupo de Formulagdo e Andlises
Curriculares. Planos de Curso das Habilitagdes Profissionais de Nivel Médio. Disponivel em:
<http://www.cpscetec.com.br/Curriculo> Acesso em: 10 abr. 2019.

CINTERFOR/OIT (Centro Interamericano para el Desarrollo del Conocimiento, en la Formacion
Profesional/Organizacion Internacional del Trabajo). Nuevas competéncias para €l profesional del Siglo
XXI. Disponivel em: <http://santacatarinapelaeducacao.com.br/fmanager/senaimov/apresentacoes
/arquivo39_1.pdf>. Acesso em: 10 abr. 2019.

UNESCO (Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura). El Futuro del
Aprendizaje 2: (Qué tipo de aprendizaje se necesita en . el Siglo XXI?. Disponivel em:
<https://lunesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000242996_spa>. Acessorem 10 abr. 2019.

3171 - Técnicos em Desenvolvimento de Sistemas e aplicacfes
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REQUISITOS DE ACESSO

O ingresso no curso de JOGOS DIGITAIS sera permitido aos alunos matriculados no
Ensino Médio.
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ORGANIZACAO CURRICULAR

Proposta de Carga Horaria por Componente Curricular

MODULO UNICO
Curso de JOGOS DIGITAIS

Carga Horéria

Horas-aula

Componentes _
Curriculares g
i
S
a
g g _
- o [
I.1 — Principios e Programacéao de Jogos Digitais 00 80 80
I.2 — Producé&o de Jogos Digitais 00 80 80
I.3 — Projeto Integrador 00 40 40

Total 00 200 200
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FORMACAO PROFISSIONAL

Curso de

JOGOS DIGITAIS

I.1 PRINCIPIOS E PROGRAMAQAO DE JOGOS DIGITAIS T
Funcao: Desenvolvimento de aplica¢gBes para jogos digitais

Competéncias Socioemocionais

o Demonstrar capacidade de lidar com situa¢des novas.

» Agir com pensamento critico voltado a resolucao de situagfes-problema.

o Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um:determinado assunto.

o Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo-mais adequada entre possiveis
alternativas.

Valores e Atitudes

¢ Incentivar a criatividade.

e Estimular a organizacéo.

e Estimular o interesse na resolucéo de situacdes-problema.

Competéncia Habilidade
1. Elaborar aplica¢des interativas com base em ] 1.1 Utilizar técnicas de programacao para criacdo de
jogos digitais. aplicativos.
Orientacdes

Ferramenta de Apoio: Unity, Unreal ou'Construct2 e Scratch (ferramentas opcionais; uma delas, ou outra

similar, deve ser escolhida).
As ferramentas de apoio sdo sugestdes da Equipe de Desenvolvimento Curricular, selecionadas a partir

de pesquisas realizadas com base no mercado de trabalho.
As competéncias e bases tecnoldgicas deverdo ser desenvolvidas independente da ferramenta de apoio
utilizada.

Bases Tecnoldgicas

Fundamentos de Game Design
Géneros de Jogos
Caracteristicas basicas do mercado de jogos internacional e nacional
Principais motores (engines) utilizados para jogos
Fundamentos dos elementos de Jogos
e Objetivos;

e Conquistas;
e Narrativas;

[ee]
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e Desafios;

e Recompensas
e Progresséo;

e Restricdes;

e Plano de fundo;
e Personagens;

e Jogabilidade;

e Usabilidade.

Aplicacdo de Légica de Programacao

e Definigdo e criagdo de Variaveis e Constantes;
e Operadores Aritméticos, Relacionais e Logicos;
e Conceitos de Entrada, Processamento e Saida;
e Estruturas de Controle:

v' Sequencial;

v Condicional;

v' Repeticdo.

Mecénica dos Jogos
e Fisica Basica (leis de Newton);

e Pulo;

e Morte;

o Power-ups;

e Ranking;

e Menus;

e Barras de energia;
e Mapas;

e Contadores.

Fundamentos de Técnicas de Interagdo (User Interface Design)

Carga horaria (horas-aula)

Teoria 00 Pr_at|_ca 80 Total
Profissional

80 Horas-aula
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|.2 PRODUCAO DE JOGOS DIGITAIS

Funcao: Desenvolvimento de jogos digitais

Competéncias Socioemocionais
o Demonstrar capacidade de lidar com situa¢des novas.
o Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situag6es-problema.
« Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.
o Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugcdo mais adequada entre possiveis
alternativas.

Valores e Atitudes

e Incentivar a criatividade.
e Estimular a organizacéo.
e Estimular o interesse na resolucéo de situacdes-problema.

Competéncias Habilidades
1. Conceber os elementos gréficos para jogos. 1.1 Utilizar técnicas de programacéo para criagdo de
jogos.
2. Elaborar contetdo multimidia para jogos. 2.1 Usar sons e animacgdes no desenvolvimento de
jogos:
3. Criar jogos digitais. 3.1 Utilizar elementos graficos e multimidia para a
criacdo de jogo digital basico.

\

Orientacdes

Ferramenta de Apoio: Unity, Unreal, Construct2, GIMP, Pacote Corel, ou Pacote Adobe (ferramentas
opcionais; uma delas, ou outra similar, deve ser escolhida).
As ferramentas de apoio sdo sugestdes da Equipe de Desenvolvimento Curricular, selecionadas a partir

de pesquisas realizadas com base no mercado de trabalho.
As competéncias e bases tecnolégicas deverdo ser desenvolvidas independente da ferramenta de apoio

utilizada.
77 Bases Tecnoldgicas
Imagens
e Conceitos de producéo;
e Ciriagao;
e _FEdicao;

e Tratamento;

e Imagens vetoriais;

e Bitmaps;

e Pixel;

e Formatos de arquivo (BMP, GIF, JPEG, RAW, PNG, entre outros).

Animacao de objetos e personagens
e 2D.

10
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Utilizacdo de Bibliotecas de efeitos sonoros

Projeto de Jogos Digitais

e Criacéo de jogo
Concepcao do género e elementos do jogo;
Definigdo da interface gréafica e personagens;
Definigdo dos niveis de jogabilidade;
Integracéo dos recursos audiovisuais;
Testes.

<\

ASRNENEN

Carga horaria (horas-aula)

Teoria 00 Pr.at|.ca 80 Total 80 Horas-aula
Profissional

11
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[.3 - PROJETO INTEGRADOR

Funcéao: Planejamento e execuc¢do de projetos

Competéncias Socioemocionais

e Elaborar e desenvolver projetos.

alternativas.

e Demonstrar capacidade de lidar com situacdes novas.

e Agir com pensamento critico voltado a resolucao de situagfes-problema.

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis

Valores e Atitudes

e Estimular o interesse pela realidade que nos cerca.
e Estimular o interesse na resolucéo de situagBes-problema.
e Responsabilizar-se pela producao, utilizacdo e divulgacdo de informacdes.

Competéncias

Habilidades

1. Analisar os aspectos estruturais do projeto no
processo de identificacdo das demandas ou
situagBes-problema presentes na éarea de
atuacao.

2. Estruturar o projeto, relacionando-0 ao tema
proposto.

1.1 Identificar necessidades ou
problema no ambiente proposto.

1.2 ldentificar possibilidades de interrelacéo entre
0S componentes curriculares.

1.3 Indicar os aspectos estruturais para a
elaboracao de projeto.

1.4 Definir as etapas do projeto.

situacdes-

2.1 Enumerar as hipdteses
desenvolvimento do projeto.

2.2 Pesquisar dados e informacdes acerca do tema
escolhido.

2.3 Selecionar informacgbes relevantes para a
elaboracao do projeto.

2.4 Relacionar as hipéteses aos resultados obtidos
na pesquisa.

2.5 Apresentar a proposta para o projeto.

2.6 Organizar apresentacdo por intermédio de
ferramentas eletrdnicas.

2.7 Propor solugcbes, de forma colaborativa,
quando da execucéo do projeto.

para 0

Os aspectos mais relevantes envolvem carreira profissional, encaminhamentos de vida e perspectivas
de engajamento em a¢des que envolvam a sociedade, em curto, médio ou longo prazos; o projeto deve
integrar os conhecimentos dos componentes curriculares do curso.

E necessario que o aluno seja estimulado a pesquisar sobre a realidade que o cerca, de modo a propor
solucdes em situacdes-problema envolvendo a area de atividade, ampliando-se para 0 mundo do
trabalho, conforme o nivel de maturidade dos educandos.

12
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Sugere-se, como EVIDENCIAS DE DESEMPENHO (produto de entrega para avaliag&o):
e Elaboracédo de jogo digital simples.

Bases Tecnolégicas

Projeto - estrutura e caracteristicas
e Introdugédo / Escopo;

e Equipe;
e Justificativa/Contexto;
e Obijetivos:

v geral;

v especificos.
e Publico-alvo;
e Cronograma de execugéo:
v atividades previstas;
v etapas de execugao.
e Documentacgao/Registro.

Estruturacéo do Projeto
e Execucao:
v Formacdo de grupos de trabalho (Composicdo de equipe e designacdo de
papéis/funcdes para o desenvolvimento do.projeto);

v Desenvolvimento do projeto:
o Apresentagdo do projeto.

v Ferramentas:
o Métodos de Andlisee Solucéo de Problemas;
o entre outras.

Carga horaria (horas-aula)

Teoria 00 Pr.atl.ca 40 Total 40 Horas-aula
Profissional

13
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Digitais

As aulas préaticas serdo dadas com a utilizagdo do laboratério (equipamentos e espacos) para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades das bases tecnoldgicas visando a utilizacdo de
plataformas de computacdo em nuvem.

Componente curricular: Projeto Integrador

Por desenvolver a interdisciplinaridade, este componente curricular'devera ser orientado a pesquisas
avancadas na web, sob pardmetros estabelecidos, no contexto de intervencé@o no espaco (mundo) e no
tempo (histdria). Complementa-se com o autoconhecimento e desenvolvimento de projetos de vida e de
sociedade, ficando a cargo do professor a utilizacdo dos.espacos escolares além do laboratério de
informatica.

E necessario que o aluno seja estimulado a pesquisar.sobre a realidade que o cerca, de modo a propor
solugBes em situagdes-problema envolvendo(temas como “Escola e moradia como ambientes de
aprendizagem”, “A¢do Comunitaria — Contextualizacdo Regional” e “Vida e Sociedade — Mundo do
Trabalho — Plano de carreira®, a fim de que sejam desenvolvidas sua capacidade de argumentacéo e
caracteristicas empreendedoras.
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INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

Instalacdes e equipamentos a serem utilizados no Curso de JOGOS DIGITAIS

LABORATORIO DE INFORMATICA

Descricdo da Pratica
Componentes curriculares: Principios e Programacdo de Jogos Digitais e Producdo de Jogos

Equipamentos

Quantidade |gentificagdo ‘

21 Computadores

21 Estabilizadores

01 Tela de projecéo

01 Projetor Multimidia

01 Switch de 24 portas (n&o gerenciavel)

01 Condicionador de ar

01 Access Point

01 No break

01 Servidor de rede (para atendimento de todos os Laboratérios de Informética existentes
nas Unidades - Etec e Fatec)

14
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Mobiliario
Quantidade Identificacao
21 Cadeiras sem rodas
21 Mesas para computador
01 Conjunto de mesa e cadeira com rodas para o professor
01 Extensdo de 5 metros com 3 tomadas
01 Quadro Branco

Quantidade

Sugestbes de Softwares Especificos para o Curso

Identificacéo

21 Microsoft Windows ou Linux
21 Edge ou Chrome ou Firefox ou Safari
21 Microsoft Office ou Open Office
21 Eclipse ou NetBeans ou RAD Studio ou Microsoft Visual Studio
21 Adobe Brackets ou Atom ou Visual Studio Code ou Notepad++
21 Unity ou Unreal ou Construct2
21 Scratch
21 GIMP ou Photoshop ou Pacote Corel
OBSERVACOES:
1. Para o_pleno desenvolvimento do curso de Jogos Digitais € necessario um

Laboratorio de Informéatica Padrao Centro Paula Souza.

15



PESSOAL DOCENTE E TECNICO

Os docentes que irdo atuar no Curso de JOGOS DIGITAIS serdo aqueles com graduacéao
(Tecndlogo, Bacharel ou Licenciado) na(s) area(s) de Tecnologias de Informacdo e

Comunicacgdo e outros correlatos na area de Informética.
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