compartilhem arquivos e integrem seus trabalhos.

3. Desenvolvimento de portfélio — para a inser¢gdo no mercado de trabalho (seja como
empregado em estudios, seja como empreendedor indie), o estudante precisa construir um
portfélio consistente de jogos desenvolvidos. Os turnos livres sdo fundamentais para que os
estudantes possam dedicar-se a criagdo de seus proprios projetos, experimentar novas

ferramentas e técnicas, e refinar seus produtos.

4. Participagdo em eventos e competicdes — as game jams, hackathons, olimpiadas e
mostras de jogos exigem dedicagcdo concentrada e, muitas vezes, ocorrem em horarios nao
convencionais (finais de semana ou turnos livres). A flexibilidade da organizagdo permite que os

estudantes participem ativamente.

5. Nivelamento e recuperagéo — estudantes que ingressam com diferentes niveis de
proficiéncia em matematica, légica, informatica ou habilidades artisticas podem utilizar os turnos
livres para atividades de nivelamento, monitorias e refor¢o, garantindo que todos alcancem os

objetivos de aprendizagem.

6. Saude mental e qualidade de vida — a area de tecnologia, incluindo o desenvolvimento
de jogos, é conhecida pelos riscos de estresse, esgotamento profissional (burnout), sedentarismo
e problemas ergonémicos. A reserva de turnos livres e a alternancia entre carga integral e carga
reduzida contribuem para o equilibrio entre vida académica, descanso, atividades fisicas,

convivéncia social e cuidado com a saude mental.

11.3 Matriz curricular

A matriz curricular do curso esta organizada por disciplinas em regime anual, integrando
pratica e teoria, distribuidas em trés nucleos: Formagdo Geral, composta por quatro areas:
Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas; Parte Diversificada, com disciplinas
obrigatdrias e optativas; Formagao Profissional, na qual esta integrada a Pratica Profissional, com

carga horaria de 100 horas (PPS).

Quadro 6 — Matriz Curricular do Curso Técnico em Programagéo de Jogos Digitais Integrado ao
Ensino Médio
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AO ENSINO MEDIO

MATRIZ CURRICULAR: CURSO TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS INTEGRADO

COMPONENTES 1° 2° 3° QUANTIDADE CARGA

CURRICULARES ANO | ANO | ANO DE AULAS HORARIA
SEMANAIS TOTAL
1° [ 2° [ 3°

AREA: LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS TECNOLOGIAS
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Lingua Portuguesa 80 80 120 2 2 3 280
FORMACAO | Lingua Inglesa 40 40 40 1 1 1 120
GERAL
Educacao Fisica 40 40 40 1 1 1 120
Artes - - 80 0 0 2 80
AREA: MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS
Matematica 120 80 80 3 2 2 280
AREA: CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS
Quimica 80 80 80 2 2 2 240
Fisica 80 80 80 2 2 2 240
Biologia 80 80 80 2 2 2 240
CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS
Historia 40 80 80 1 2 2 200
Geografia 40 80 80 1 2 2 200
Filosofia 40 40 - 1 1 0 80
Sociologia 40 40 - 1 1 0 80
CARGA HORARIA TOTAL DA FORMAGAO GERAL 2.160
PARTE Informética basica 40 - - 1 0 0 40
DIVERSIFICADA
(Obrigatorias) |Redacao 40 40 40 1 1 1 120
CARGA HORARIA TOTAL DA PARTE DIVERSIFICADA 160
Programagéo para Jogos 160 - - 4 0 0 160
Digitais
Arte e Animacéo Grafica 120 - -
FORMAGCAO | para Jogos 2D 3 0 0 120
PROFISSIONAL
Roteiros e Narrativas para 40 - - 1 0 0 40
Jogos
Fundamentos de Redes 40 - - 1 0 0 40
Projeto de Jogos Digitais - 160 - 0 4 0 160
Modelagem e Animacgao - 120 - 0 3 0 120
3D
Banco de Dados - 80 - 0 2 0 80
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Interface de Usuario em - 40 - 0 1 0 40
Jogos Digitais
Programacgéo Avancada - - 80 0 0 2 80
para Jogos
Programacgéao de Jogos - - 80 0 0 2 80
Multiplataforma
Vidtscipinar P ooz e
CARGA HORARIA DA FORMAGAO PROFISSIONAL 1.000
CARGA HORARIA ANUAL | 1.120 | 1.160 | 1.040 | - - - -
TOTAL DE AULAS POR ANO 28 | 29 | 26 -
CARGA HORARIA TOTAL DA FORMACAO GERAL 2.160
RESUMO CARGA HORARIA TOTAL DA PARTE DIVERSIFICADA 160
GERAL CARGA HORARIA TOTAL DA FORMACAO PROFISSIONAL 1.000
TOTAL DA CARGA HORARIA OBRIGATORIA 3.320
CARGA HORARIA DO ESTAGIO (NAO OBRIGATORIO) 100
CARGA HORARIA DA PRATICA PROFISSIONAL SUPERVISIONADA* 100
TOTAL DA CARGA HORARIA COM ESTAGIO 3.380

* Integra parte da carga horaria das disciplinas da Formagao Profissional.
Fonte: Elaboragao propria.

O regime académico dos cursos técnicos integrados ao ensino médio do IFCE,

conforme previsto no ROD, é seriado. Neste regime, os estudantes matriculados em um periodo

letivo devem cursar todos os componentes curriculares obrigatorios previamente planejados para

aquele periodo, sem a possibilidade de escolher quais componentes cursar.

Além da apresentagdo da matriz curricular por nucleos, apresenta-se a matriz curricular

especificando os componentes curriculares previstos para cada ano, os respectivos nimeros de

créditos, as cargas horarias totais e o detalhamento das cargas horarias em tedricas, praticas e

de Pratica Profissional Supervisionada (PPS), quando for o caso.

respectivos numeros de créditos e o detalhamento das cargas horarias.

Quadro 7 — Disciplinas obrigatdrias por ano e detalhamento das cargas horarias

O Quadro 7 apresenta os componentes curriculares obrigatérios para cada ano, os

SERIE DISCIPLINA CREDITOS CARGA HORARIA
TEORICA | PRATICA | PPS | TOTAL
Lingua Portuguesa | 4 72 8 - 80
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Lingua Inglesa | 2 40 0 40
Educacgao Fisica | 2 10 30 40
Matematica | 6 120 0 120
Quimica | 4 76 4 80
Fisica | 4 76 4 80
Biologia | 4 76 4 80

A:qoo Historia | 2 40 0 40
Geografia | 2 36 4 40
Filosofia | 2 40 0 40
Sociologia | 2 36 4 40
Informatica basica 2 20 20 40
Redagéo | 2 10 30 40
[P)irgig;];iasmagéo de Jogos 8 80 80 160
;—\lrjte e Animagéao para Jogos 6 40 80 120
ngtii;os e Narrativas para > 20 20 40
Fundamentos de Redes 2 40 0 40

CARGA HORARIA TOTAL DO 1° ANO 56 832 288 1.120
Lingua Portuguesa Il 4 72 8 80
Lingua Inglesa Il 2 40 0 40
Educacao Fisica ll 2 10 30 40
Matematica Il 4 80 0 80
Quimica Il 4 76 4 80
Fisica ll 4 76 4 80
Biologia Il 4 76 4 80

20

ANO | Historia ll 4 80 0 80
Geografia ll 4 76 4 80
Filosofia Il 2 40 0 40
Sociologia Il 2 40 0 40
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Redacéo I 2 10 30 - 40
Projeto de Jogos Digitais 8 40 80 40 160
Modelagem e Animacéao 3D 6 40 80 - 120
Banco de Dados 4 20 60 - 80
g]itgei:;e;ge de Usuario em Jogos > 20 20 ) 40
CARGA HORARIA TOTAL DO 2° ANO 58 796 324 40 1.160
Lingua Portuguesa lll 6 112 8 - 120
Lingua Inglesa lll 2 40 0 - 40
Educacgao Fisica lll 2 10 30 - 40
Artes 4 60 20 - 80
Matematica Il| 6 80 0 - 80
Quimica Il 4 76 4 - 80
30 Fisica lll 4 76 4 - 80
ANO Biologia IlI 4 76 4 - 80
Historia 111 4 80 0 - 80
Geografia lll 4 76 4 - 80
Redacao Il 2 10 30 - 40
Programacéo Avancada para 4 20 60 _ 80
Jogos
oo ars e ¢ | o | e |- e
Viteoipiar 4 10 0 |60 | &
CARGA HORARIA TOTAL DO 3° ANO 50 756 224 60 1.040
CARGA HORARIA TOTAL DO CURSO 164 2.384 836 100 | 3.320

Fonte: Elaboragao propria.

Ressalta-se que, nos cursos técnicos integrados ao Ensino Médio do IFCE, ndo ha

pré-requisitos formais entre os componentes curriculares, embora a organizagdo pedagogica

considere a progressao linear dos conteudos ao longo dos anos — especialmente relevante para o

Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais, no qual certos conhecimentos fundamentais

(como logica de programagdo, matematica basica, fundamentos de algoritmos, conceitos de



design e narrativa) sdo naturalmente pré-requisitos cognitivos para disciplinas mais avangadas
(como Programacdo Avancada para Jogos, Programacdo Multiplataforma, Modelagem e
Animagao 3D, e o Projeto Integrador). A auséncia de pré-requisitos formais ndo impede que os
docentes orientem os estudantes sobre a importancia da sequéncia ideal de aprendizagem, e a
coordenacgao do curso, em conjunto com o colegiado, pode recomendar percursos formativos que

respeitem a progressao logica dos saberes técnicos.

Conforme o Regulamento da Organizacéo Didatica (ROD) do IFCE, o estudante pode
avangar com progressdo parcial de estudos, quando é aprovado com dependéncia em até dois
componentes curriculares. Nesses casos, a continuidade ocorre por meio de dependéncia,
cursando novamente a disciplina com carga horaria prevista na matriz, ou por um Plano de
Estudo Individual (PEI), com atividades e avaliagdes orientadas pelo professor responsavel. Essa
medida favorece a permanéncia, evita atrasos no percurso formativo e assegura a continuidade
da aprendizagem — aspecto fundamental no curso de Programacao de Jogos Digitais, no qual a
interrupcdo de uma disciplina chave (como Programagéo para Jogos Digitais, Projeto de Jogos
Digitais ou Modelagem e Animagao 3D) poderia comprometer o desempenho em componentes

subsequentes e no desenvolvimento do Projeto Integrador.

No contexto especifico do Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais, o Plano
de Estudo Individual (PEI) € uma ferramenta especialmente 0til para estudantes que, por
diferentes razbes, ndo conseguem acompanhar o ritmo regular de uma disciplina. O PEI pode

incluir:

e cronograma personalizado de estudos, com ajustes de prazo para entrega de
atividades praticas (como projetos de programacao, producdo de assets, criagdo de

roteiros, documentacao técnica e testes de jogabilidade);

e atividades adaptadas, com foco nos conceitos essenciais para a continuidade do

percurso formativo;

e tutoria especifica (individual ou em pequenos grupos) oferecida pelo docente ou por

monitores do programa de monitoria do IFCE;
e uso de recursos digitais complementares;

e avaliagdes diferenciadas, mantendo o mesmo nivel de exigéncia quanto as
competéncias previstas, mas ajustando os instrumentos ou os prazos conforme as

necessidades do estudante.

O PEI deve ser elaborado de forma colaborativa entre o docente, a coordenagao do
curso e o estudante, podendo contar com o apoio da equipe pedagdgica e do NAPNE (quando

aplicavel a estudantes com deficiéncia e/ou necessidades especificas).

Para além dos componentes curriculares obrigatérios, a matriz curricular do Curso
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Técnico em Programacdo de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio do IFCE Campus
Jaguaruana prevé um amplo leque de componentes curriculares optativos. As disciplinas
optativas tém como principal objetivo ampliar a flexibilidade curricular e possibilitar o
aprofundamento da formacdo dos estudantes em areas de interesse especifico, permitindo
percursos formativos personalizados que dialogam com as multiplas possibilidades de atuagao
profissional no campo dos jogos digitais — seja como programador, designer de jogos, artista
digital, roteirista, sonoplasta, produtor, empreendedor indie, educador, pesquisador ou gestor de

projetos criativos.

Os componentes optativos abrangem desde disciplinas da formagao profissional (como
Programagdo Web para Jogos, Marketing e Publicagdo de Jogos Digitais, Arte e Estética de
Jogos, Empreendedorismo, Educagédo Financeira, Gestao Organizacional), até disciplinas nas

areas artisticas, sociais, cientificas, de saude e inclusdo, conforme detalhado a seguir.

Sao previstas, ao todo, disciplinas optativas que somam 720 horas de carga horaria
disponivel (conforme listagem abaixo), das quais o estudante pode cursar aquelas de seu
interesse, respeitadas as condicbes de oferta e disponibilidade. A carga horaria minima
obrigatdria do curso é de 3.320 horas, sendo as optativas cursadas como complementagéo da
formacgao, aprofundamento tematico ou enriquecimento curricular, sob orientagdo da coordenagao

do curso.

Quadro 8 — Disciplinas Optativas do Curso Técnico em Programagéao de Jogos Digitais Integrado
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ao Ensino Médio do IFCE Campus Jaguaruana
SERIE DISCIPLINA CREDITOS CARGA HORARIA
TEORICA | PRATICA | PPS | TOTAL
2° ANO | Arte e Estética de Jogos 2 20 20 - 40
TODAS | Educagao Ambiental 2 35 5 - 40
TODAS | Educacéao Financeira 2 30 10 - 40
TODAS | Educacéo Inclusiva 2 20 20 - 40
TODAS | Empreendedorismo 2 20 20 - 40
3° ANO | Filosofia, Ciéncia e Tecnologia 2 40 0 - 40
2° ANO | Gestao Organizacional 2 30 10 - 40
TODAS | Historia e Cultura . 2 36 4 ) 40
Afro-Indigena no Brasil

TODAS | Libras 2 20 20 - 40
3°ANO \I}Aoe;]ré(:tglig i:eaiF;uincagéo de > 20 20 ) 40
1° ANO | Prética Esportiva | 2 0 40 - 40
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2° ANO | Pratica Esportiva Il 2 0 40 - 40
3° ANO | Pratica Esportiva lll 2 0 40 - 40
2° ANO | Programagéo Web para Jogos 4 20 60 - 80
TODAS | Projeto de Vida 2 30 10 - 40
TODAS | Qualidade de Vida e Trabalho 2 10 30 - 40
3° ANO | Sociologia do Trabalho 2 40 0 - 40

CARGA HORARIA TOTAL 36 371 349 - 720

Fonte: Elaboragao propria.

A oferta regular das disciplinas optativas sera definida anualmente pelo coordenagao de

curso, considerando:
e ademanda manifestada pelos estudantes;
e adisponibilidade docente e os recursos didaticos e de infraestrutura;

e as oportunidades de articulagdo com projetos de pesquisa, extensdo, parcerias

institucionais e demandas da comunidade local e regional;

e a necessidade de equilibrio entre a carga horaria dos estudantes e a distribuicdo das

disciplinas obrigatérias ao longo do ano letivo.

Novas disciplinas optativas poderao ser criadas e incluidas no PPC mediante aprovacgao
do colegiado do curso e observancia dos tramites institucionais cabiveis, ampliando ainda mais o
leque de possibilidades formativas para os estudantes, sempre em dialogo com as tendéncias do

mercado de jogos digitais e as especificidades da regido do Baixo Jaguaribe.

11.4 Fluxograma curricular

O fluxograma curricular é apresentado nas Figuras 1 e 2. A Figura 1 apresenta os
componentes curriculares obrigatérios para cada ano, separados por cor de acordo o nucleo
formativo estruturante (amarelo para a Formacao Geral, laranja para a Parte diversificada e azul
para a Formagao Profissionalizante), com os respectivos nimeros de créditos, as cargas horarias
totais e o detalhamento das cargas horarias em teéricas (CH.T), praticas (CH.P) e de Pratica

Profissional Supervisionada (PPS), quando for o caso.



Figura 1 — Fluxograma curricular para as disciplinas obrigatérias
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A Figura 2, por sua vez, apresenta o fluxograma curricular para os componentes
curriculares optativos, estes todos pertencentes a parte diversificada, com os respectivos
numeros de créditos, as cargas horarias totais e o detalhamento das cargas horarias em tedricas,

praticas e de Pratica Profissional Supervisionada (PPS), quando for o caso.

Figura 2 — Fluxograma curricular para as disciplinas optativas

11.5 Temas transversais contemporaneos

A organizagao curricular do Curso Técnico em Programagao de Jogos Digitais Integrado
ao Ensino Médio do IFCE Campus Jaguaruana incorpora, de forma transversal e interdisciplinar,
os temas contemporaneos obrigatérios em consonancia com as politicas e legislacdes
educacionais vigentes. Tais temas perpassam os trés nucleos curriculares (Formagao Geral,
Parte Diversificada e Formagdo Profissional), sendo abordados em diferentes componentes
curriculares, projetos integradores, atividades de pesquisa e extensdo, eventos académicos e

praticas pedagodgicas diversas.

A abordagem transversal fundamenta-se na concepgao de curriculo integrado, que
articula saberes cientificos, técnicos, artisticos e humanisticos, promovendo a formagéo integral

do estudante e o desenvolvimento de competéncias para o exercicio critico da cidadania, a
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atuacgao ética e responsavel no mundo do trabalho e o0 compromisso com a transformagao social.
No contexto especifico do curso de Programacdo de Jogos Digitais, esses temas sao
particularmente relevantes, pois os jogos digitais constituem artefatos culturais e tecnolégicos que
podem educar, conscientizar, incluir, promover diversidade e provocar reflexdes sobre questdes

sociais, ambientais, éticas e politicas.

Os temas transversais contemporaneos estdo sistematizados em sete eixos tematicos,

conforme detalhado no Quadro 9 a seguir.

Quadro 9 — Temas Transversais Contemporaneos: Eixos, Normativas e Disciplinas

TEMA NORMATIVA DISCIPLINAS QUE ABORDAM A
TRANSVERSAL RELACIONADA TEMATICA
CONTEMPORANEO

1. Saude, Educagao para Prevengao de Doengas e Qualidade de Vida

Saude e qualidade de Decreto n°® 6.286/2007 Educagéo Fisica I, Il, lll; Biologia I, II, 1lI;
vida (Programa Saude na Qualidade de Vida e Trabalho (optativa);
Escola - PSE) Pratica Esportiva |, Il, Il (optativa);

Redacao I, Il e lll

Prevengéo da gravidez | Lein® 13.798/2019 Biologia | (Unidade VIl — Reprodugéo e
na adolescéncia (Semana Nacional de Desenvolvimento Embrionario); Projeto
Prevencao da Gravidez de Vida (optativa); Redagéao |, Il e llI

na Adolescéncia); altera

o ECA (Lein°

8.069/1990)
Educacéo alimentar e Lei n® 11.947/2009 e Lei | Biologia I; Educacéo Fisica lll; Projeto de
nutricional n°® 13.666/2018 Vida (optativa); Redacéo |, Il e Il
Prevencao da Lei n® 13.819/2019 Filosofia I, Il; Projeto de Vida (optativa);
automutilagéo e do (Politica Nacional de Qualidade de Vida e Trabalho
suicidio Prevencao da (optativa);Redacéo |, Il e IlI

Automutilagéo e do

Suicidio)

2. Etica, Cidadania e Educagdo em Direitos Humanos

Educacao em direitos Resolugao CNE/CP n° Filosofia Il; Sociologia I, II; Histéria |, II,
humanos 1/2012 (Diretrizes III; Projeto de Vida (optativa); Projeto
Nacionais para a Integrador Multidisciplinar;Redacao I, Il e
Educacao em Direitos 1l
Humanos)
Prevengéo de Lei n® 14.164/2021 Sociologia I, Il; Histéria I, 11, lll; Filosofia
violéncias e protecao (prevencéo de violéncias, | |, Il; Projeto de Vida (optativa); Redagao
de grupos vulneraveis especialmente contra I, 11, ll;Redacéo I, Il e llI

criangas, adolescentes e
mulheres)




Prevencéo e
enfrentamento do
assédio e da
discriminagao

Resolucao
CONSUP/IFCE n°
328/2025

Sociologia |, II; Filosofia I, Il; Projeto de
Vida (optativa); Libras (optativa);
Educacéo Inclusiva (optativa); Redagao
I, 1elll

Valorizagao e
promogéo dos direitos
humanos, igualdade e
combate a
discriminagéo (género,
raga, etnia, religiao,
orientagao sexual,

Diretrizes Curriculares
Nacionais (2024, art. 37,
XIV)

Sociologia I, Il; Histéria I, 11, IlI; Filosofia
I, Il; Artes; Histdria e Cultura
Afro-Indigena no Brasil (optativa); Libras
(optativa); Educacgao Inclusiva (optativa);
Projeto Integrador Multidisciplinar;
Redacao I, Il e lll

deficiéncia)

Promocao da cultura Lei n® 13.663/2018 Sociologia I, II; Filosofia I, Il; Educagao
de paz e combate a Fisica I, Il, lll; Projeto de Vida (optativa);
violéncia (incluindo Redacao |, Il, Ill; Redagao |, Il e lll
bullying)

Direitos da crianga e Lei n® 8.069/1990 Sociologia I, II; Histéria I, 1, Ill; Projeto

do adolescente

(Estatuto da Crianca e do
Adolescente — ECA)

de Vida (optativa); Redacgao |, Il e lll

Respeito e valorizagéo
da pessoa idosa

Lei n® 10.741/2003
(Estatuto do Idoso)

Sociologia I, II; Biologia Ill
(envelhecimento e saude); Projeto de
Vida (optativa); Qualidade de Vida e
Trabalho (optativa); Redagéo |, Il e Il

Educacao para o
transito

Lei n® 9.503/1997
(Codigo de Transito
Brasileiro)

Fisica I, Il, Il (cinematica, movimento);
Projeto de Vida (optativa); Redagao I, Il
Il (producgédo de textos sobre
conscientizagdo); Redacao |, Il e lll

Educacéo bilingue de
surdos (respeito a
diversidade linguistica
e cultural)

Lei n® 14.191/2021

Libras (optativa) Educacgéo Inclusiva
(optativa); Lingua Portuguesa |, 11, lll
(reflexdo sobre diversidade linguistica);
Redacao I, Il e lll

3. Diversidade, Género

e Sexualidade

Abordagens
fundamentadas nas
experiéncias femininas

Lei n® 14.986/2024

Sociologia I, Il; Histéria I, 11, IlI; Filosofia
I, Il; Artes; Projeto de Vida (optativa);
Redacao I, II, I

Combate a
discriminagao e a
violéncia de género e
orientagao sexual

Lei n°® 12.852/2013
(Estatuto da Juventude)

Sociologia I, II; Histéria I, 11, 1lI; Filosofia
I, Il; Projeto de Vida (optativa); Educagao
Fisica I, Il, Ill (discuss&o sobre género no

esporte); Projeto Integrador
Multidisciplinar; Redagéao I, Il e llI

4. Educagio para as Relagdes Etnico-Raciais e Enfrentamento do Racismo

Historia e cultura

Lei n® 11.645/2008

Historia |, Il, 1ll; Artes; Sociologia |, II;
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afro-brasileira e
indigena

Lingua Portuguesa |, II, Il (literatura
afro-brasileira e indigena); Histdria e
Cultura Afro-Indigena no Brasil
(optativa); Projeto Integrador
Multidisciplinar; Redacao |, Il e lll

Educacao das
Relagbes
Etnico-Raciais

Resolugédo CNE/CP n°
1/2004

Historia |, Il, 1ll; Sociologia |, 1l; Artes;
Filosofia I, Il; Histéria e Cultura
Afro-Indigena no Brasil (optativa);
Redacéo |, Il, lll; Projeto Integrador

Multidisciplinar; Redacéao I, Il e llI

5. Educagao Ambiental

, Sustentabilidade e Consumo Consciente

Educacao ambiental

Resolugdo CNE/CP n°
2/2012 (Diretrizes
Curriculares Nacionais
para a Educacéao
Ambiental)

Biologia |, Il, lll; Geografia |, II, lII;
Quimica |, II, 1ll; Educagdo Ambiental
(optativa); Projeto Integrador
Multidisciplinar; Redacéao I, Il e llI

Educacgao para o
consumo sustentavel

Lei n® 13.186/2015
(Politica de Educagéao
para o Consumo
Sustentavel)

Geografia |, Il, lll; Quimica I, II, llI;
Educacao Ambiental (optativa); Projeto
de Vida (optativa); Redacgao |, II, Il

6. Educacao Fiscal e Fi

nanceira

Educacgao financeira

Decretos n° 7.397/2010 e
n°® 10.393/2020
(Estratégia Nacional de
Educagéo Financeira —
ENEF)

Matematica I, Il, lll (juros, porcentagem,
matematica financeira); Educagao
Financeira (optativa);
Empreendedorismo (optativa); Gestao
Organizacional (optativa); Projeto de
Vida (optativa), Redagéao I, Il e llI

Educacao fiscal

Portaria Conjunta
MF/MEC n° 413/2002
(Programa Nacional de
Educacgao Fiscal —
PNEF)

Matematica I, Il, lll; Sociologia Il (Estado
e tributos); Educacgao Financeira
(optativa); Empreendedorismo (optativa),
Redacao I, Il e lll

7. Tecnologia, Midias D

igitais e Cultura Digital

Educacao digital e
cultura digital

Lei n° 14.180/2021
(Politica de Inovagéo
Educacéo Conectada)

Informatica Basica; Programacao para
Jogos Digitais; Projeto de Jogos Digitais;
Programacao Avancada para Jogos;
Programagéo de Jogos Multiplataforma;
Programagéo Web para Jogos (optativa);
Fundamentos de Redes; Projeto
Integrador Multidisciplinar, Redagao |, Il
e lll

Educacao digital e

Lei n® 14.533/2023

Informatica Basica; Libras (optativa) —
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incluséo tecnoldgica (Politica Nacional de acessibilidade digital; Educagéo Inclusiva
Educacéo Digital) (optativa) — tecnologia assistiva; Projeto
Integrador Multidisciplinar; Interface de
Usuario em Jogos Digitais (usabilidade e
acessibilidade), Redacao I, Il e lll

Os temas transversais contemporaneos sao trabalhados de forma:

e Interdisciplinar: articulando diferentes componentes curriculares em projetos, pesquisas,
seminarios e atividades praticas, como o desenvolvimento de jogos digitais que abordem
diretamente essas tematicas (ex.: jogo sobre direitos humanos, jogo de conscientizagao
ambiental, jogo sobre diversidade étnico-racial, jogo sobre saude e qualidade de vida).

e Transversal: perpassando todos os nucleos -curriculares (Formagdo Geral, Parte
Diversificada e Formacao Profissional) e sendo incorporados nos Programas de
Unidades Didaticas (PUDs) das disciplinas afins, conforme analise documental dos PUDs
anexos.

e Contextualizada: relacionada a realidade local e regional do Baixo Jaguaribe, valorizando
as comunidades quilombolas, indigenas, a cultura nordestina, a preservagao da caatinga
e do semiarido, e as demandas sociais e produtivas da regido.

e Aplicada ao curso de Programacao de Jogos Digitais: estimulando a criagdo de jogos
digitais que eduquem, conscientizem, incluam, promovam diversidade e provoquem

reflexdes criticas, alinhando a formagao técnica a responsabilidade social e ética.

A garantia da abordagem desses temas é assegurada por meio dos PUDs (conforme
documentacdo anexa), da disciplina de Projeto Integrador, das atividades de pesquisa e
extensdo, dos eventos académicos (semanas tematicas, mostras de jogos, feiras tecnoldgicas,
game jams) e da atuagéo dos nucleos institucionais (NEABI, NAPNE, NUGEDS), em consonancia

com a legislagdo educacional vigente e o Projeto Politico Institucional do IFCE.
11.6 Pratica profissional supervisionada

O curso oferece aos estudantes possibilidades reais de vivéncia profissional como parte
integrante do curriculo, por meio da Pratica Profissional Supervisionada (PPS) . Sua finalidade é
consolidar e articular os conhecimentos tedricos, cientificos e tecnoldgicos desenvolvidos ao
longo da formacgéo, promovendo a integragdo entre teoria e pratica e fortalecendo a identidade

profissional dos futuros Técnicos em Programacéo de Jogos Digitais.

A PPS, conforme a Resolugdo CNE/CP n° 01/2021 e a Resolugdo CONSUP/IFCE n° 11,
de 28 de junho de 2022, deve integrar a carga horaria minima da habilitagdo profissional e estar
articulada aos fundamentos técnicos e cientificos do curso, ao trabalho como principio educativo,

a pesquisa como principio pedagdégico e a extensao como principio social.
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Em consonancia com as possibilidades previstas na Resolugdo CONSUP/IFCE n°
11/2022, o Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio adota a
modalidade de PPS como parte integrante da carga horaria de componentes curriculares
obrigatérios da matriz (Art. 8°, Inciso 1), a partir do segundo ano do curso. A PPS possui carga

horaria obrigatéria total de 100 horas, distribuida conforme o Quadro 10.

Quadro 10 — Componentes curriculares com carga horaria de PPS

COMPONENTE CURRICULAR ANO CARGA HORARIA CARGA HORARIA
TOTAL DA DISCIPLINA DE PPS
Projeto de Jogos Digitais 2° Ano 160 horas 40 horas
Projeto Integrador Multidisciplinar | 3° Ano 80 horas 60 horas
TOTAL 100 horas

Fonte: Elaboragao prépria.

O curso nao oferece disciplina optativa de Estagio Supervisionado como forma de
ampliacdo da carga horaria de PPS. As atividades de estagio ndo obrigatério, quando realizadas
pelos estudantes, podem ser reconhecidas como atividades complementares, mas ndo compdem

a carga horaria da PPS do curso.

A Pratica Profissional Supervisionada sera desenvolvida prioritariamente nas
dependéncias fisicas do IFCE Campus Jaguaruana, em laboratérios de informatica, laboratérios
de desenvolvimento de jogos, espacos de prototipagem e salas de aula, sob supervisdo docente.
Excepcionalmente, poderao ser utilizados ambientes externos (como empresas, instituigdes ou
eventos da area de jogos digitais) quando as atividades previstas nos PUDs assim o exigirem,

desde que devidamente planejadas e acompanhadas pelo professor responsavel.

Essas atividades devem contemplar situagbes reais ou simuladas de trabalho,
favorecendo a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos nas disciplinas técnicas, o
desenvolvimento de competéncias profissionais e a integracdo dos saberes cientificos,
tecnologicos e sociais, preparando o estudante para os desafios da profissdo e para a

aprendizagem permanente.

As possibilidades de realizagao da Pratica Profissional Supervisionada abrangem acgdes
praticas, experimentais, investigativas e integradoras, envolvendo atividades articuladas entre as
disciplinas com carga de PPS, especialmente por meio de projetos integradores. Entre essas

acdes, destacam-se:

e 0 desenvolvimento de projetos, protdtipos e experimentos técnicos na area de jogos
digitais;
e a elaboragdo de documentagao técnica e relatérios de projeto;

e a participagdo em projetos integradores, de extensao, inovagao ou iniciagao cientifica;
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e arealizagéo de testes de jogabilidade, andlise critica e iteragdo de protétipos;
e a participacdo em feiras, mostras, game jams e eventos de carater técnico e
tecnolégico;

e 0 uso de ferramentas de controle de versao e gestido de projetos.

Considerando a especificidade do curso e o que esta previsto nos Programas de
Unidades Didaticas (PUDs) das disciplinas envolvidas, o Quadro 11 detalha as possibilidades de

PPS por componente curricular.

Quadro 11 — Possibilidades de PPS por componente curricular
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COMPONENTE CURRICULAR | ATIVIDADES DE PPS PREVISTAS NO PUD

Projeto de Jogos Digitais (2° | » Desenvolvimento de protétipo de jogo digital
ano) — 40 horas de PPS * Elaboragéo do Game Design Document (GDD)
* Testes de jogabilidade (playtesting) e iteragédo
* Analise de jogos de referéncia

» Uso de motores de jogo (Unity, Godot, etc.)

Projeto Integrador » Desenvolvimento completo de jogo digital (ou protétipo

Multidisciplinar (3° ano) — 60 avancgado)

horas de PPS * Implementagao de mecanicas avangadas (IA, fisica,
animacgoes)

* Producéao de assets artisticos e sonoros

* Versionamento e gestédo de projeto (Git/GitHub)

* Publicagao do jogo em plataforma gratuita (itch.io, GameJolt)
» Apresentagdo em mostra ou evento académico

* Elaboracgao de relatorio técnico final

Fonte: Elaboracao propria.

As atividades de PPS deveréo ser planejadas e orientadas pelos docentes das disciplinas
envolvidas (Projeto de Jogos Digitais e Projeto Integrador Multidisciplinar), de acordo com o
previsto nesta segcdo e nos Programas de Unidade Didatica (PUDs) de cada componente

curricular.

A metodologia da PPS esta fundamentada na articulagdo entre ensino, pesquisa e
extensdo, utilizando-se de estratégias que envolvem experimentagéo, resolugado de problemas,
elaboragcdo de projetos, praticas laboratoriais e aplicagcdo de conhecimentos técnicos em

situagdes reais ou simuladas, conforme detalhado nos PUDs.

A avaliagéo das atividades de PPS sera continua, processual e formativa, considerando
critérios como assiduidade, participagéo, responsabilidade, desempenho técnico, cooperagéo e
qualidade dos registros e produtos desenvolvidos.

De acordo com o Art. 14 da Resolugdo CONSUP/IFCE n° 11/2022, quando a PPS estiver
inserida em componentes curriculares, sua carga horaria devera constar nos respectivos planos
de curso, nos Programas de Unidades Didaticas (PUDs) e de forma discriminada nos registros



académicos. Assim, as horas de PPS deverdo ser registradas separadamente das atividades

tedricas e praticas no sistema académico.

Nos termos do Art. 29, Inciso |, da Resolugdo CONSUP/IFCE n° 11/2022, as atividades
de PPS realizadas no ambito dos componentes curriculares devem ser registradas pelo docente
no diario de classe, com especificacdo da carga horaria dedicada a PPS, das atividades
desenvolvidas e da avaliagdo do desempenho do estudante. O registro deve permitir a verificagdo

do cumprimento da carga horaria total de 100 horas ao longo do curso.

O professor responsavel pela disciplina é incumbido de registrar a frequéncia e o
desenvolvimento das atividades de PPS, conforme plano de trabalho, sob a supervisdo da

Coordenacéao do Curso e da Gestao de Ensino.

Em consonancia com a Resolugdo CONSUP/IFCE n° 11/2022, a PPS constitui requisito
essencial para a integralizagdo do curso técnico, configurando-se como um espaco privilegiado
de aprendizagem significativa e de preparagdo para o mundo do trabalho. Dessa forma,
consolida-se como um eixo articulador entre a formagédo tedrica e a pratica profissional,
reafirmando o compromisso do IFCE com uma educagéo publica, cientifica, tecnoldgica, critica e

socialmente referenciada.

Por fim, a Pratica Profissional Supervisionada integra-se de forma articulada ao Projeto
Integrador Multidisciplinar e aos demais componentes da Formagao Profissional, compondo um
conjunto integrado de experiéncias formativas que fortalecem a relagcao entre a Formagao Geral e
a Formagdo Técnica em Programagdo de Jogos Digitais. Essa integragdo concretiza a
indissociabilidade entre trabalho, ciéncia, tecnologia, cultura, arte e pratica social, ao promover a

vivéncia de situacgdes reais e desafiadoras que articulam saberes e competéncias profissionais.

Dessa forma, a PPS contribui de maneira efetiva para a formacao integral e integrada dos
estudantes, favorecendo a insergao ética e critica no mundo do trabalho — especialmente nos
setores criativo e tecnolégico de desenvolvimento de jogos digitais —, a continuidade dos estudos

e o desenvolvimento humano em suas multiplas dimensoées.

11.7 Estagio supervisionado nao obrigatério

O Estagio Supervisionado nao obrigatério constitui uma atividade opcional, de carater
formativo, que visa a integragao entre teoria e pratica, contribuindo para o aprimoramento das
competéncias profissionais e para o fortalecimento da relagdo entre o IFCE e o mundo do
trabalho, especialmente nos setores criativo, tecnoldgico e de desenvolvimento de jogos digitais.
Possui carga horaria total de 100 (cem) horas, com jornada maxima de 6 (seis) horas diarias e 30
(trinta) horas semanais, em conformidade com a Lei n° 11.788/2008, com a Resolugdo CONSUP
n® 270, de 06 de fevereiro de 2025, que dispde sobre o Regulamento de Estagio do IFCE, e com o
Manual de Estagio do IFCE (2025).
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O estagio podera ser realizado por estudantes a partir de 16 anos de idade, devidamente
matriculados no 3° ano do Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais Integrado ao Ensino

Médio, devendo ser concluido antes do encerramento do periodo letivo final.

Seu desenvolvimento tem por finalidade consolidar os conhecimentos adquiridos ao longo
da formacéo e favorecer a vivéncia pratica em ambientes profissionais compativeis com o perfil do

Técnico em Programacao de Jogos Digitais e suas areas correlatas, tais como:

e Estudios de desenvolvimento de jogos digitais;

e Empresas de tecnologia e desenvolvimento de software;

e Agéncias de gamificagdo e experiéncia do usuario (UX/Ul);

e Empresas de produgdo multimidia e animacéo digital;

e Incubadoras de empresas e startups de base tecnoldgica;

e Orgdos publicos ou instituicdes do terceiro setor que atuem na area de tecnologia,
educacgéo e inovagao;

e Projetos de extensdo e pesquisa na area de jogos digitais desenvolvidos no proprio
IFCE.

A realizacdo do estagio devera ocorrer em empresas, instituicdes publicas, privadas ou do
terceiro setor, mediante a formalizacdo de Termo de Compromisso de Estagio (TCE) e Plano de
Atividades de Estagio (PAE), elaborados em conjunto entre o estudante, a parte concedente e o
IFCE. Esses documentos deverao estar de acordo com as normas institucionais e ser previamente
aprovados pelo Coordenador de Curso, uma vez que o IFCE Jaguaruana ndo conta com um Setor
de Estagio estruturado.

Para cursar o estagio, o estudante devera formalizar o processo junto a Coordenagao de
Curso, que sera responsavel por orientar, registrar e acompanhar todas as etapas, desde a

analise e aprovagdo da documentacao até a homologagédo do Termo de Compromisso.
Durante o periodo de realizagao das atividades, o discente contara com:

e Professor-orientador: designado pelo curso, responsavel pelo acompanhamento
pedagogico e pela articulagdo entre as atividades de estagio e os conteudos
desenvolvidos no curso;

e Supervisor de campo: indicado pela parte concedente, responsavel pelo

acompanhamento técnico das atividades no ambiente de estégio.

O estudante devera participar das reunibes de acompanhamento e apresentar
periodicamente uma Ficha de Acompanhamento das Atividades, contendo registros das
experiéncias e das competéncias desenvolvidas, relacionando-as as disciplinas do curso e ao

perfil profissional do Técnico em Programacao de Jogos Digitais.
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Ao término das atividades, o estagiario devera entregar, no prazo maximo definido pela
Coordenacao de Curso, um Relatério Final de Estagio, acompanhado da Ficha de Avaliagéo do
Estagiario, devidamente preenchida e assinada pelo supervisor da parte concedente. O relatério
devera descrever as atividades desenvolvidas, relacionando-as as competéncias do curso e a

formacgao profissional obtida, conforme modelo e orientagdes institucionais.

A Diregdo-Geral do Campus, em articulagdo com a Coordenadoria de Pesquisa e
Extensédo (CPE) e a Coordenagéo de Curso, devera promover parcerias externas com empresas
da industria criativa e tecnolégica, estudios de jogos, érgaos publicos e entidades do terceiro setor
que atuem nas areas de jogos digitais, tecnologia da informagédo, comunicagcdo multimidia e
inovagdo, com vistas a ampliar as oportunidades de estagio para os estudantes do Curso Técnico
em Programacao de Jogos Digitais. Essa articulagéo visa fortalecer o vinculo entre a formagéo
escolar e o0 mundo do trabalho, estimulando o desenvolvimento de competéncias técnicas,
cientificas, artisticas e sociais em contextos reais de produgao, criagdo e inovagdo na area de

jogos digitais.

O Estagio Supervisionado ndo obrigatério representa uma oportunidade de
aprofundamento pratico e de fortalecimento da identidade profissional dos estudantes do Curso
Técnico em Programacgéo de Jogos Digitais, permitindo a vivéncia real do ambiente de trabalho na

industria de jogos e no setor criativo e tecnolégico.

Ressalta-se que o estagio ndo compde a carga horaria da Pratica Profissional
Supervisionada (PPS) do curso, que € integralmente cumprida por meio das disciplinas Projeto de
Jogos Digitais (40 horas) e Projeto Integrador Multidisciplinar (60 horas). O estagio constitui uma
atividade complementar opcional, que pode ser realizada pelo estudante que desejar ampliar suas

experiéncias formativas.

Portanto, o estagio supervisionado ndo obrigatério assegura a ampliagdo da formagéo
técnica, ética e cidada, em consonancia com os principios institucionais do IFCE e com as
diretrizes estabelecidas pela Resolugdo CONSUP n° 270/2025 e pelo Manual de Estagio do IFCE
(2025) .

11.8 Projeto Integrador

O Projeto Integrador € uma proposta didatico-metodologica a ser desenvolvida e
executada no terceiro ano do Curso Técnico em Programacgido de Jogos Digitais Integrado ao
Ensino Médio do IFCE Campus Jaguaruana. Com carga horaria total de 80 horas, o componente
contempla aulas teéricas (10h), praticas (10h) e de Pratica Profissional Supervisionada — PPS
(60h), assegurando a articulagdo entre o conhecimento cientifico, tecnolédgico, artistico e

humanistico e o desenvolvimento de competéncias éticas, sociais e profissionais.
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O Projeto Integrador compreende uma das estratégias para garantir a integragcéo
curricular no curso, atuando como eixo central de articulagdo entre os trés nucleos formativos:
Formacado Geral, Parte Diversificada e Formacgao Profissional. Seu propdsito é articular e aplicar
os saberes construidos ao longo do curso, integrando a formagao geral, a formacgéao profissional e

os temas transversais contemporaneos, na perspectiva de uma formagéao integral, critica e cidada.

O Projeto Integrador deve promover o desenvolvimento de atitudes investigativas,
colaborativas e criativas, fortalecendo o compromisso do IFCE com uma educagédo voltada a
autonomia, a sustentabilidade e ao respeito a dignidade humana. No contexto especifico do curso
de Programacéo de Jogos Digitais, o projeto materializa-se na criacdo de um jogo digital (ou
prototipo funcional) que dialogue com demandas locais, regionais e globais, integrando
conhecimentos de programacgdo, design, arte, narrativa, audio, matematica, fisica, lingua

portuguesa, histoéria, entre outros.
Entre os objetivos do Projeto Integrador, destacam-se:

I Compreender os fundamentos conceituais, metodoldgicos e éticos que orientam a
elaboragao e execugao de projetos integradores na area de jogos digitais;

Il. Articular conhecimentos da formagéo geral, da formagéao profissional e dos temas
transversais contempordneos no desenvolvimento de projetos cientificos,
tecnoldgicos ou de intervencédo social, materializados em jogos digitais;

1. Planejar, executar e avaliar projetos que promovam a integragao entre teoria e
pratica, interdisciplinaridade, pesquisa e extensao;

V. Aplicar fundamentos da pesquisa cientifica e tecnolégica a resolugao de
problemas reais da comunidade, do mundo do trabalho e do meio ambiente, por
meio do desenvolvimento de jogos digitais;

V. Trabalhar de forma colaborativa, ética e solidaria, cultivando empatia, didlogo e
respeito a diversidade, simulando o ambiente colaborativo da industria de jogos
digitais;

VI. Valorizar os temas transversais contemporaneos como eixos estruturantes da
formagao e da atuagdo profissional, incorporando-os ao design e a narrativa dos
jogos desenvolvidos;

VII. Comunicar e divulgar os resultados de forma clara, ética e cientifica, utilizando
diferentes midias e formatos, incluindo publicagdes em plataformas de jogos
(itch.io, GameJolt) e apresentagdes em eventos académicos;

VIII. Desenvolver uma postura cidada e profissional comprometida com o bem-estar
coletivo, a dignidade humana e o desenvolvimento sustentavel, por meio de jogos

que eduquem, conscientizem e incluam.

O Projeto Integrador podera abranger eixos como os da Educagdo Ambiental,

Sustentabilidade e Consumo Consciente, da Educagéo Financeira e Fiscal, da Educagéo para o
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Mundo do Trabalho, da Educagédo Digital, a Tecnologia e Cultura Digital, da Etica, Cidadania e
Educagao em Direitos Humanos, da Diversidade, Género e Sexualidade, da Educagao para as
Relacdes Etnico-Raciais e Enfrentamento do Racismo e o da Salde, Prevencdo de Doencas e
Qualidade de Vida. Os projetos deverdo propor solugbes investigativas, tecnoldgicas ou sociais
por meio do desenvolvimento de jogos digitais, contextualizadas as necessidades da comunidade
e do mundo do trabalho do Técnico em Programacao de Jogos Digitais, incentivando o
protagonismo e a autonomia dos estudantes. Especial énfase sera dada a projetos que dialoguem
com a realidade local do Baixo Jaguaribe, abordando temas como a cultura quilombola, as
tradigbes indigenas, a preservagdo da caatinga e do semiarido, e 0 empreendedorismo criativo na

regido.

A organizagao do Projeto Integrador sera composta por cinco fases principais, alinhadas
ao ciclo de produgdo de jogos digitais (pré-produgdo, produgdo e poés-produgéo), conforme

previsto no PUD da disciplina.

e Fase 1 - Planejamento (Pré-Producéo): estudo e delimitagdo do problema;
Identificagdo do tema, problema ou demanda a ser enderegada pelo jogo digital;
Levantamento tedrico; Pesquisa de referéncias, andlise de jogos similares (game
analysis), estudo de mecénicas e narrativas; Definicdo clara dos objetivos do projeto e
do publico-alvo; Planejamento das etapas de execucgéo, definicdo de sprints e entregas
parciais.

e Fase 2 — Elaboragao do Projeto: Construgao da proposta detalhada - Introducéo e
justificativa, objetivos, conhecimentos envolvidos (Formagao Geral, Formacéao
Profissional e temas transversais), publico-alvo, estratégias de execugdo, recursos e
cronograma; Elaboragdo do Game Design Document (GDD) - Documentagédo completa
do jogo: enredo, mecanicas, personagens, niveis, fluxo, regras,

e Fase 3 — Execugao (Produgéo): Prototipagem funcional - Criagdo do protétipo jogavel
utilizando motor de jogo (Unity, Godot, etc.); implementagdo inicial das principais
mecanicas; Desenvolvimento do jogo - Programagdo dos sistemas centrais
(movimentagao, colisdo, fisica, Ul, eventos, feedbacks); construgdo e importagdo de
assets visuais e sonoros; Testes de jogabilidade (playtesting) - Testes com usuarios,
coleta de feedback, correcdo de bugs, ajustes de balanceamento; Versionamento e
gestdo - Uso de ferramentas de controle de versao (Git/GitHub) e gestdo agil de
projetos.

e Fase 4 — Avaliagdo: Analise dos resultados - Reflexdo critica sobre o processo de
desenvolvimento, verificagdo do alcance dos objetivos propostos; Avaliagao técnica e
artistica - Analise com base nos critérios de Game Design (MDA: Mecanicas,
Dinamicas, Estética)

e Fase 5 — Socializacdo dos Resultados (Pés-Produgdo): Finalizagdo do projeto -

Preparacao de menus, HUD, fluxo de telas, polimento do jogo; criagdo de materiais de
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apoio (icones, capa, descrigdo, instrugdes); Publicagdo - Preparagdo do jogo para
publicacdo em plataforma gratuita; Apresentagéo e divulgacéo - Preparacao do pitch do

jogo; exposicdo em mostra, feira, evento interno ou externo do IFCE.

A disciplina sera conduzida por um(a) professor(a) responsavel pelo componente
curricular. Este acompanhara o desenvolvimento das atividades e coordenara a formagao das
equipes da turma, bem como a distribuicdo dos grupos entre os professores orientadores do
curso. Cada equipe contara com dois professores orientadores que atuarao de forma integrada na
orientagcdo, estruturagdo e execugdo do projeto: um da Formacgdo Geral (Matematica, Fisica,
Lingua Portuguesa, Artes, Historia, Sociologia, Filosofia); e o outro da Formacgédo Profissional

(Programacgéo, Design de Jogos, Modelagem 3D, Banco de Dados, Interface de Usuario).

A metodologia adotada na disciplina, ndo obstante & metodologia para a integragdo
curricular no curso, sera pautada em principios da interdisciplinaridade, contextualizagdo e
integracdo entre teoria e pratica, articulando os conhecimentos da formagao geral e profissional.

Serao utilizadas metodologias participativas, como:

e Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL): os estudantes aprendem por meio do
desenvolvimento de um projeto concreto — a criagdo de um jogo digital;

e Aprendizagem Colaborativa: os trabalhos sdo desenvolvidos em equipes, simulando
o0 ambiente colaborativo da industria de jogos digitais;

e Resolucdo de Problemas: os estudantes enfrentam desafios técnicos, artisticos e de
gestao ao longo do desenvolvimento do jogo;

e Simulagdo do mercado de trabalho: utilizagdo de ferramentas de desenvolvimento,

versionamento de cddigo, gestao de projetos ageis e deploy de aplicagoes.

Para tanto, a abordagem devera fomentar a curiosidade cientifica, o trabalho colaborativo,
a criatividade e a reflexdo critica sobre as relagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade. Podera
abranger atividades como investigagdes cientificas e andlise de jogos de referéncia, elaboragao
de projetos de pesquisa e de extensao, visitas técnicas a estudios de desenvolvimento de jogos
ou empresas de tecnologia, participagdo em feiras, game jams, seminarios e oficinas tematicas, e
desenvolvimento de jogos educativos para a comunidade externa. Todas as atividades seréo
desenvolvidas com base nas demandas locais e regionais do Baixo Jaguaribe, valorizando a

cultura quilombola e indigena, a preservagdo ambiental e 0 empreendedorismo criativo.

A Pratica Profissional Supervisionada (PPS) integrara o processo com 60 horas da carga
horaria total da disciplina, conforme previsto na matriz curricular e no PUD. As atividades de PPS

serdo desenvolvidas no ambito do Projeto Integrador e poderao incluir:

e Desenvolvimento completo do jogo (ou protétipo funcional);
e Implementagdo de mecanicas avancgadas (inteligéncia artificial, fisica, animacdes);
e Producgdo de assets artisticos e sonoros;
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e Versionamento e gestdo de projeto (Git/GitHub);
e Publicacdo do jogo em plataforma gratuita (itch.io, GamedJolt);
e Apresentacdo em mostra ou evento académico;

e Elaboracgao de relatério técnico final.

As atividades de PPS poderdo envolver ainda visitas técnicas a estudios de
desenvolvimento de jogos, empresas de tecnologia ou eventos da area, bem como vivéncias em
laboratérios de informatica e desenvolvimento do IFCE e participagdo em projetos de extenséo
relacionados ao desenvolvimento de jogos para a comunidade. Nos termos do Art. 29, Inciso |, da
Resolucdo CONSUP/IFCE n° 11/2022, as atividades de PPS deverao ser registradas pelo docente
responsavel pela disciplina no diario de classe, com especificagdo da carga horaria dedicada, das

atividades desenvolvidas e da avaliagao do desempenho do estudante.

O produto final do Projeto Integrador devera demonstrar a capacidade técnica,
investigativa e reflexiva dos estudantes, assumindo o formato de um jogo digital funcional (ou
protétipo avangado). Os resultados poderdo assumir outros formatos complementares, como
artigos cientificos submetidos a eventos da area, tutoriais ou guias de desenvolvimento, e até

E-books ou producdes multimidia.

A socializagcdo dos resultados ocorrera por meio de Mostras de Projetos Integradores
internas ao campus, Feiras de Ciéncia e Tecnologia, semanas académicas do IFCE, game jams e
eventos institucionais, publicacdo em plataformas gratuitas de jogos, ou mesmo apresentagao em
eventos cientificos externos, quando possivel. Todas essas agdes fortalecem o vinculo entre
ensino, pesquisa e extensao, permitindo que os jogos desenvolvidos alcancem a comunidade e o

mundo do trabalho.

A avaliagdo sera continua, processual e diversificada, conforme o Regulamento de
Organizacgéo Didatica (ROD) do IFCE, considerando os seguintes aspectos como a participagéo e
engajamento (envolvimento nas atividades propostas, assiduidade e pontualidade), a colaboragao
e trabalho em equipe (capacidade de colaborar, comunicar e resolver conflitos no grupo), a
criatividade e inovacgao (originalidade na concepgdo do jogo, mecanicas inovadoras, estética
diferenciada), a responsabilidade ética e social (incorporacdo de temas transversais, respeito a
diversidade e compromisso com o bem-estar coletivo), a qualidade técnica, cientifica e
comunicativa do produto final (dominio técnico da programacéo, qualidade do GDD, clareza do
relatério, funcionamento do jogo), e, por fim, o cumprimento das etapas (realizagao das atividades

de planejamento, execucéo e socializagdo dentro dos prazos estabelecidos).

Embora o trabalho seja desenvolvido coletivamente, a avaliacdo individual considerara a
contribuicdo efetiva de cada estudante, levando em conta o comprometimento, a coeréncia e a
qualidade das entregas. Para tanto, poderdao ser utilizados instrumentos como autoavaliagéo,

avaliagao pelos pares, relatérios individuais de contribuicdo e a observagao direta do professor
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orientador.

Em sintese, o Projeto Integrador consolida-se como um eixo articulador da formacgéo
técnica e cidada no Curso Técnico em Programacgao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio
do IFCE Campus Jaguaruana, ao promover a integracdo entre conhecimento, pratica e valores
éticos. Favorece o desenvolvimento de profissionais criticos, criativos e comprometidos com a
sustentabilidade e a transformagéo social, reafirmando o papel do IFCE como instituigdo publica

de educagéo voltada a construgdo de uma sociedade mais justa, solidaria € humana.

Ao desenvolver um jogo digital que articula saberes da Formagao Geral e da Formagéao
Profissional, o estudante ndo apenas demonstra seu dominio técnico, mas também exerce a
cidadania, produzindo um artefato cultural e tecnolégico que pode educar, conscientizar, incluir e

promover mudangas na realidade local e global.

XIl. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo da aprendizagem da sentido ao trabalho escolar na medida em que verifica
o desenvolvimento da aprendizagem do educando em suas diversas dimensdes, com a finalidade
de assegurar sua progressdao académica, estimular a pratica da pesquisa, da reflexdo, da
criatividade e o seu autodesenvolvimento. E também uma ferramenta importante para que o
docente avalie o processo ensino-aprendizagem adotado em sala e analise sua pratica,

superando dificuldades e buscando novas alternativas para a progresséo dos estudantes.

A avaliagdo, nessa perspectiva, assume um papel transformador, onde a relagdo
professor-aluno se da na expectativa de que a todos é assegurado o direito a aprender, mediados
por uma concepgao pedagogica reflexiva como fator regulador e indispensavel ao processo de
ensino e aprendizagem. Portanto, avaliar esta relacionado com a busca por uma aprendizagem

significativa para o educando, atendendo as necessidades do contexto atual.

O Curso Técnico em Programagéao de Jogos Digitais Integrado ao Ensino Médio adotara
como pratica pedagdégica uma avaliagdo da aprendizagem que integre o0 processo
ensino-aprendizagem numa perspectiva continua e cumulativa, assumindo as fungbes
diagnéstica, formativa e somativa, de modo a possibilitar uma aprendizagem que considere o

predominio dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos.
12.1 Da sistematica de avaliagao

Segundo o regulamento da organizagao didatica (ROD) 2017 do IFCE:

Art. 101. A sistematica de avaliagcdo dos conhecimentos construidos, nos cursos com
regime seriado, com periodicidade semestral de oferta de disciplinas, obedecera ao disposto na

subsecgao anterior.
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