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Trés Lagoas, 29 de novembro de 2021.

Requerimento n.° 010/2021

Prezado Senhor,

Encaminhamos a V.8%., para analise ¢ posteriores providéncias, o Projeto do
Curso Téenico em Programacio de Jogos Digitais, constante do Eixo Tecnoldgico:
Informacdo ¢ Comunicacfio, Habilitagiio Profissional Téenica de Nivel Médio. matriz
cwrricular apresenta um total de 1.200 horas. ofertado na modalidade: presencial pela

SENAI Trés Lagoas “José Paulo Rimolio”, em sua sede
localizada a Rua José Hamilcar Congro Bastos, 1313, Vila Nova, Cep 79.604-
250 — Trés Lagoas/MS.

Atenciosamente,

RODRIG STOS DE MELO
Gerente da Unidade Operacional

Senhor,

ROGACIANO ADAO CANHETE JUNIOR
Gerente de Gestao e Negdcios

NESTA
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DADOS GERAIS

UNIDADE ESCOLAR

Quadro 1 - Dados Gerais - Unidade Escolar

Razao Social: ! SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM INDUSTRIAL

“.WF_ f"i‘_”t??'_? Bl SENAI Trés Lagoas "José Paulo Rimol”
I 03772 576/0006 70 |
Enderego Fiua Dr. Jose Amilcar Congro Bastos, 1313, Balrro Vila Nova
CRACGRN T Locoss 1V - CEP: 79604250

(67) 3509-5200

SHNEURCCACHICICHIN (1 melo @ms.senai.br

Site da unidade: www.fiems.com.br

Fonte: SENAI TRES LAGOAS - MS
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1 TITULO

1.1 Da Habilitagcao

MODALIDADE | Habilitacao Profissional Técnica de Nivel Médio

Técnico em Programacao de Jogos Digitais

Carga Horaria:  [EJEl8

;Area Profissional

Tl - Software
' Eixo (Gleglel (ool INfOrmacao e Comunicacao
| ¢ ¢

Fonte: Itinerario Nacional de Educacg&o Profissional SENAI — T| - Software — Versao 2021 -
Ensino Médio Integrado

Itinerario Nacional: Versao 2021
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2 JUSTIFICATIVA
2.1 Justificativa

O Ensino Médio é a etapa de ensino que apresenta o maior desafio para a educagao
brasileira, seja para as escolas publicas ou privadas. O modelo propedéutico, fragmentado
em disciplinas, ndo motiva as novas gerages e nao responde aos quase dois milhdes de
jovens que néo ingressam ou desistem dessa etapa. A evas&o dos que iniciam chega a 11%,
conforme Censo Escolar 2014/2015 (INEP, 2017).

Aliada a esses fatores, a demanda dos setores produtivos do nosso pais € cada vez
mais exigente quanto a qualificagao dos profissionais que estédo ingressando ou que ja fazem
parte do mercado de trabalho, formal e informal. A indistria € um exemplo disso. Faltam
profissionais com as mais diferentes formagées, tanto para os cursos mais curtos de
qualificagcdo e imediata insergdo, quanto para os cursos técnicos de longa duragédo. A
demanda é urgente e a tendéncia é aumentar a cada ano.

A reforma do Ensino Médio, é vista aqui como uma grande oportunidade de formular
um itinerario educativo que forme profissionais qualificados, articulados ao mundo do trabalho
e que, apds a conclusdo dessa etapa, sejam absorvidos pelos setores produtivos com
qualificagdo que impacte diretamente no crescimento da competitividade das industrias
brasileiras.

O projeto “Ensino Médio com itinerario de formac&o técnica e profissional” propée uma
experiéncia pedagdgica, pautada no artigo 81 da LDB n°® 9.394/96 e atendendo as demandas
da nova legislagao (Lei n° 13.415/2017) que reformou a estrutura do Ensino Médio.

Segundo a nova legislagdo, essa etapa de ensino deve ter como horizonte uma
formac&o que articule formacao geral e formagao técnica, de modo a favorecer a insergéo do
jovem no mundo do trabalho, bem como a continuidade de seus estudos. Para tal, a
concepcao dessa proposta considera aportes de naturezas diferenciadas, que passam pela
garantia de acesso, permanéncia e aprendizagem, pela integracao curricular entre a formagao
geral e a profissional, pela sintonia das ofertas educativas (definigéo de cursos, metodologias
e curriculos) com as vocagdes econdmicas e culturais, arranjos produtivos locais e outras
condi¢bes do contexto social dos estudantes, além do processo de formag&o continuada dos
docentes.

A proposta pedagdgica prevé um curriculo de formagao geral organizado nas quatro
areas de conhecimento (linguagens e suas tecnologias; matematica e suas tecnologias;

ciéncias da natureza e suas tecnologias; ciéncias humanas e sociais aplicadas), com o

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-901 | Campo Grande/MS | Brasil 9
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itinerario de formacéo técnica e profissional, que contempla a iniciagdo para o mundo do
trabalho na Industria, os fundamentos e praticas de formacéo para a darea industrial e as
unidades especificas do Curso Técnico Programacéo de Jogos Digitais.

Por meio desse novo curriculo, objetiva-se que seus estudantes desenvolvam
competéncias e habilidades necessdrias ao mundo do trabalho, nos aspectos sociais,
cognitivos e cientificos, que preparem os adolescentes e jovens para as profissdes existentes,
mas também que reflitam sobre as transformagbes das carreiras e desenvolvam novos
campos de atuagao profissional, especialmente para a Industria nacional e internacional, além
de proporcionar aos adolescentes e jovens a construgdo de uma vida social, cultural,
tecnoldgica que permita o seu ingresso no mundo do trabalho e possibilite a continuidade dos
seus estudos em nivel superior.

O presente projeto estd fundamentado em bases normativas que Ihe conferem
legalidade e, principalmente, numa concepcao de educacao que o justifica, Ihe confere sentido

e legitimidade.

O Projeto Ensino Médio com itinerario de Formacéo Técnica e Profissional toma
por base o Art. 36 da Lei n® 13415/2017, que estabelece:

O curriculo do ensino médio serda composto pela Base Nacional Comum
Curricular e por itinerdrios formativos, que deverdo ser organizados por
meio da oferta de diferentes arranjos curriculares, conforme a relevancia
para o contexto local e a possibilidade dos sistemas de ensino, a saber:

|. linguagens e suas tecnologias;
Il. matematica e suas tecnologias;
IIl. ciéncias da natureza e suas tecnologias;
IV. ciéncias humanas e sociais aplicadas;
V. formacgé&o técnica e profissional.
Em seu § 3° estabelece um ‘jtinerdrio formativo integrado, que se traduz na

composicdo de componentes curriculares da Base Nacional Comum Curricular — BNCC e dos
itinerarios formativos, considerando os incisos | a V' do caput”.

Com base nesse dispositivo, o projeto propde a qualificagdo dos jovens para inclusao
e permanéncia no mundo do trabalho, constituindo-se em instrumento de orientagao para que
os profissionais de educagao SESI, instituiges parceiras e SENAI possam implementar agdes

que levem as escolas a obter éxito no enfrentamento desse desafio.

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-901 | Campo Grande/MS | Brasil 14
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Ao se tornar flexivel, o curriculo estara rompendo com a padronizagdo da oferta,
legitimando a possibilidade de a escola forjar sua identidade e, ao mesmo tempo, fortalecer a
construcéo da autonomia escolar.

Tendo em vista o fortalecimento da competitividade da Industria brasileira, este projeto
por ser inovador, possibilita diferentes propostas formativas para atendimento as
regionalidades e ao contexto histérico, econdmico, social, ambiental e cultural, no que diz
respeito as demandas do mundo do trabalho.

Nesse contexto, o SENAI/MS, ao integrar o ensino médio desenvolvido pelo SESI/MS
e instituicdes parceiras a formagao técnica, visa propiciar uma formagao humana e integral
em que possibilitando aos alunos a construgéo dos projetos de vida por meio da realizagao do
Curso Técnico em Programagao de Jogos Digitais — Eixo Tecnoldgico: Informagao e Comunicagao,

Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio.

2.2 Caracterizacao Institucional

O Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial - SENAI, criado pelo Decreto Lei Federal n°
4.048 de 22/01/1942, é entidade juridica de direito privado, organizada e dirigida pela
Confederacéo Nacional da Industria - artigo 2° do Decreto Lei Federal n® 9.576, 12/08/1946 e
o artigo 3° do Regimento aprovado pelo Decreto Federal n° 494, de 10/01/1962.

Criado com o proposito de preparar trabalhadores para a Industria Nacional, o SENAI sempre
pautou sua atuagéo pelas demandas do mercado de trabalho, como decorréncia natural das
préprias razbes que em, 1942, inspiraram o empresariado brasileiro na defesa da necessidade
de um organismo de formagao profissional para enfrentar os desafios que ja se vislumbraram

na epoca.

Composto por 6rgaos normativos, Conselho Nacional e Conselhos Regionais, que norteiam a
atuacdo do sistema, e ainda, por orgdos administrativos, Departamento Nacional e
Departamentos Regionais, que sistematizam e operacionalizam as a¢bes determinadas pelos

Conselhos.

O Departamento Regional de Mato Grosso do Sul, SENAI/DR-MS, foi instalado formalmente
no dia 01/01/1980, mantém Unidades Operacionais, denominadas como Unidades de Ensino,
preparadas com equipamentos e pessoas especializadas, para atender as necessidades de

formacao profissional em nivel médio e técnico.

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-901 | Campo Grande/MS | Brasil

wiTechieaericProBrdAtatdo de Jogos Digitais — Eixo Tecnoldgico: Comunicagdo e Informagdo

11



Fl.z 012

Parecer n® 093/2021

FIEA/}S SENAI Rubrica: SMH

O SENAI/DR - MS funciona como entidade mantenedora dos cursos de Educacgio

Profissional Técnica de Nivel Médio, tendo como executoras suas Unidades Operacionais.

Para a realizagdo dos cursos, o SENAI/DR — MS conta com o apoio de Unidades Mdveis e
Kits Didaticos transportaveis, podendo atender os locais que possuem unidades fixas, que
ministrem os cursos solicitados ou em empresas, bem como, com o Nicleo de Educagao a
Distancia do SENAI Departamento Regional de Mato Grosso do Sul — NEAD/MS para atender
aos trabalhadores, industriarios e colaboradores, de forma a agregar tecnologia ao ensino-
aprendizagem rompendo as barreiras de tempo e espaco através das possibilidades de

comunicagao, integragao e cooperagao.

Com a vis&o de consolidar-se como o lider nacional em educagéo profissional e tecnolégica
e ser reconhecido como indutor da inovagao e da transferéncia de tecnologias para a Industria
Brasileira, atuando com padréo internacional de exceléncia, o SENAI/MS oportuniza por meio
da oferta de cursos de Habilitagdo Profissional Técnica e Tecnoldgica, a melhoria e o

desenvolvimento social, econdémico e cultural do estado de Mato Grosso do Sul.

2.3 Competéncia Geral

O curso técnico em Programacao de Jogos Digitais tem por objetivo proporcionar o
desenvolvimento de capacidades profissionais para produgdo de elementos multimidia e
sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,

interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informagao.

3 FUNCIONAMENTO

O funcionamento do curso seguira estrutura definida neste projeto de curso a ser aprovado
pelo Conselho Regional SENAI DR MS, bem como normas e legislacéo vigente dos érgaos
competentes desta area.

A Unidade Operacional ao planejar a execugao do curso observara o calendario escolar anual,
aprovado pela Geréncia de Educagdo, periodos e horarios definidos pela Geréncia da
Unidade Operacional, como também, o local e ambientes fisicos que serdo ocupados pela (s)

turma (s) durante a realizagao do curso.

3.1 Local de Realizacao

O curso se realizara na Unidade Operacional de Trés Lagoas MS, Rua: Dr. José Amilcar
Congro Bastos, 1313, Bairro Vila Nova CEP: 79602-190. CEP: 79813-230.

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-901 | Campo Grande/MS | Brasil 12
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4 REQUISITOS DE ACESSO AO CURSO

Para acesso ao curso, o candidato devera atender, entre outros, os seguintes requisitos:

a) Ter concluido o ensino fundamental e comprovar matricula no ensino medio.

b) Ter sido classificado/aprovado no processo seletivo, se aplicavel, obedecendo ao

limite de vagas disponiveis;
c) Ter disponibilidade para participar das aulas e visitas técnicas;

d) Efetuar matricula na instituicdo parceira, no curso requerido.

4.1 Matricula

A matricula no curso sera efetuada pela instituicdo parceira que enviara as informacgodes e

documentacédo para a secretaria do SENAI, nos locais de operacionalizagdo do curso. A

responsabilidade pelo arquivamento da documentagao, conforme descri¢cdo abaixo, sera da

Secretaria Escolar da Unidade Operacional do SENAI.

a) 01 (uma) fotos 3x4 recentes;

b) Registro geral (carteira de identidade) ou Carteira Nacional de Habilitagao (CNH
dentro do periodo de validade), ou Passaporte, ou Carteira Profissional ou RNE

(Registro Nacional de Estrangeiro) - original e copia;

¢) CPF (Cadastro de Pessoa Fisica) ou Declaracdo da Receita Federal — original e
copia
d) Histdrico Escolar do Ensino Médio ou documento que comprove estar cursando a

etapa de ensino tida como requisito para ingresso - original e copia;

e) Comprovante de residéncia atualizado (caso nao esteja em nome do candidato ou
de seus pais, o titular do documento deve emitir um auto declaragéo, conforme a Lei
Estadual n® 4082/2011);

f) Solicitagao de dispensa de estudos e/ou conhecimentos, se for o caso.

g) Candidatos estrangeiros, além de fotocépia de CPF, deverdo apresentar a carteira
de identidade - RNE - Registro Nacional de Estrangeiro e Passaporte com visto de
estudante, ou outro documento que, por previsao legal, permita que o estrangeiro

estude no Brasil.
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Em casos de Programas e ofertas especificas deve ser observado o disposto em Edital e/ou

Legislagao pertinente.

5 IDENTIFICAGAO DA OCUPAGAO

OCUPACAO

EDUCACAO
PROFISSIONAL

TECNICO EM
PROGRAMACAO DE
JOGOS DIGITAIS

Educacao Profissional
Técnica de Nivel Médio
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C.H MINIMA

3171-20

1200h

NIVEL DA
QUALIFICAGCAO

EIXO
TECNOLOGICO

Informacao e
Comunicagao

TI- | SEGMENTO

interatividade, robustez,
informacao.

: 2 Tecnologia da Informacéo -
AREA TECNOLOGICA | 5 vard TECNOLOGICO Software

Produzir elementos multimidia e sistemas de jogos digitais, de
COMPETENCIA GERAL acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade,

acessibilidade e seguranca da

REQUISITOS DE
ACESSO

e Ter concluido o ensino fundamental.

6 PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO DOS EGRESSOS DO CURSO

O Técnico em Programagéao de Jogos Digitais encontra-se no Catélogo Nacional de Cursos

Técnicos (CNCT) do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) no eixo tecnoldgico
INFORMAGCAO E COMUNICACAO. A atividade do Técnico em Programacdo de Jogos

Digitais & desenvolvida em empresas de diferentes setores, portes e niveis tecnoldgicos

diversificados, tanto publicas como privadas tendo como campo de atuagdo, segundo o
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Catédlogo Nacional de Cursos Técnicos/MEC: Empresas de desenvolvimento de jogos;
Instituicdes de educagédo; Agéncias de publicidade e propaganda; Estidios de animagao;

Startups de producéo de conteudo e interatividade.

O Catalogo Nacional de Cursos Técnicos estabelece as atribuigbes para o Técnico em

Programacéao de Jogos Digitais como:

- Conhecimentos e saberes relacionados aos processos de produgdo de conteudo e
roteirizagdo, bem como a expertise da producdo em equipe, aos métodos de lideranga,
as boas prdticas de comunicacdo e produgdo de andlises e pareceres técnicos,
sempre garantindo o pleno atendimento dos prazos, dos critérios de qualidade e do

perfil técnico de suas produgdes.

O Técnico em Programacao de Jogos Digitais desenvolve suas atividades com consideravel
grau de autonomia e iniciativa, que pode abranger responsabilidades de controle de qualidade

de seu trabalho e de outros trabalhadores e ou coordenagéo de equipes de trabalho.

A seguir a descricdo do perfil profissional de conclusao a ser adquirido:

6.1 Perfil Profissional de Conclusao — Habilitagao Profissional

O egresso do curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais atende demandas da
producdo de elementos multimidia para Jogos Digitais e do desenvolvimento de sistemas de
Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade,

interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da informagao.

6.2 Competéncias Profissionais

As competéncias serdo construidas gradativamente, de acordo com os percursos dos

modulos e suas correspondentes certificagdes de qualificagao profissional.

O mercado competitivo exige um profissional que tenha competéncias técnico-cientificas que
lhe possibilitem diagnosticar e solucionar problemas dentro de uma visdo integrada dos

demais aspectos correlatos.

Destacam-se na Organizagdo Curricular do curso a identificagao das Capacidades Basicas
(Fundamentos Técnicos e Cientificos), as Capacidades Socioemocionais e os objetos do

conhecimento.
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Fundamentos Técnicos e Cientificos

Referem-se a Capacidades Basicas.de um modo geral, relacionadas as bases cientificas,
tecnologicas e aos saberes universais identificados como pré-requisitos no ambito de uma
qualificacdo e que ddo suporte ao desenvolvimento das Capacidades Técnicas e

Socioemocionais.

Capacidades

Sa0 potenciais que uma pessoa desenvolve ao longo da vida e que a tornam apta a realizar
determinadas agdes, atividades ou fungbes. Séo transversais e expressam as potencialidades
de uma pessoa, independentemente de conteldo especificos de determinada area. Nao séo
atitudes inerentes ou dons, mas manifestam-se e desenvolvem-se para favorecer as
aprendizagens e os desempenhos. Sua caracteristica fundamental é a possibilidade de ser
transferivel a contextos e problemas distintos daquele que se utilizam para seu

desenvolvimento.

Capacidades Basicas: caracterizam-se por serem de carater geral, isto €, sem uma relagao
de exclusividade com a ocupagéo, suas fungdes, subfungdes ou padrdes de desempenho.
Consideram as bases cientificas, tecnolégicas os saberes universais. Sdo consideradas pré-
requisitos e dao suporte ao desenvolvimento das capacidades técnicas. Desenvolvem

aptidoes relacionadas aos dominios cognitivo e/ou psicomotor.

Capacidades Socioemocionais: caracterizam-se por expressar aptiddes ou
comportamentos desejados em relagdo as competéncias socioemocionais, podendo estar
associadas as relagbes interpessoais no ambito do exercicio profissional, & qualidade e a
organizacao do trabalho ou, ainda, as ferramentas de autodesenvolvimento para atendimento

das exigéncias relacionadas as evolugdes que caracterizam o mundo do trabalho.

Capacidades Técnicas: caracterizam-se por expressarem desempenhos tipicos de uma
determinada ocupagdo. Permitem ao trabalhador realizar, com eficiéncia, as atividades
inerentes as fungbes profissionais. Implicam o dominio de contelidos caracteristicos da
ocupacgao (conhecimentos, procedimentos, tecnologias, normas etc.). Sdo elaboradas a partir

dos padrbes de desempenho na sua relagdo com as subfungdes e funcdes.
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7 ORGANIZACAO CURRICULAR

A organizacéo curricular definida neste projeto € por médulos reunindo, portanto, atributos
que caracterizam essa estratégica curricular: flexibilidade, racionalizagao e consideracao as

necessidades dos alunos.

O curriculo é composto por unidades de competéncia, eixos norteadores na forma de
modulos, para possibilitar terminalidade formativa, viabilizando aquisicao de competéncias e

habilidades. E organizado segundo o perfil profissional.

Cada Unidade Curricular podera corresponder a varias Unidades de Competéncias que
sintetiza a estrutura béasica do curriculo, constituido numa visao interdisciplinar, por conjuntos
coerentes e significativos de conhecimentos, habilidades e atitudes profissionais,

independente em termos formativos e de avaliagdo durante o processo de aprendizagem.

As grandes fungdes que constituem o desempenho profissional sdo explicitadas pelas
Unidades de Competéncias que contribuem para o alcance da competéncia geral. Cada
Unidade Curricular representa uma parte significativa e fundamental da competéncia geral e
reflete grandes etapas do processo de trabalho ou técnicas fundamentais. Os resultados que
se espera € que as pessoas obtenham na Unidade Curricular os dominios expressos pelos
Elementos de Competéncia. Os Elementos de Competéncia descrevem o que os profissionais
devem ser capazes de fazer nas situacdes de trabalho. Sdo compreendidas como derivagoes

das Unidades de Competéncia.

A Matriz de Referéncia, o ltinerario Formativo, a Estrutura Curricular, a Metodologia, dentre
outros aspectos abordados neste item compdem um conjunto que enseja uma visao geral do

curriculo.

7.1 ltinerario Formativo

O itinerario formativo esta estruturado em mddulos: Maédulo Mundo do Trabalho — 200 horas,
Mdédulo Integrador Basico - 240 horas, Mdédulo Integrador Introdutério - 160 horas, Modulo
Especifico | - 240 horas, Mddulo Especifico Il - 360 horas, num total de 1200 horas.
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200h
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MODULO INTEGRADOR
BASICO

240h

-

MODULO INTEGRADOR
INTRODUTORIO

160h

.

MODULO ESPECIFICO |
240h

e

MODULO ESPECIFICO I
360h

Esquema modularizada

Figura 1 - Esquema modularizada

=
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Técnico em Programacéo de
Jogos Digitais

1200h

Fonte: Itinerario Nacional de Educacgéao Profissional SENAI — Tl - Software — Versao 2021.

7.2 Matriz Curricular da Habilitagdo Profissional

A seguir s&o descritos na Matriz Curricular os médulos e as unidades curriculares previstos e

as respectivas cargas horarias.
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7.2.1 Quadro Resumo da Organizag¢ao Curricular

Quadro 2 Quadro Resumo da Organizacao Curricular

Técnico em Programacao de Jogos Digitais

UNIDADES CURRICULARES

1° ano - Modulo Mundo do trabalho 200h

Autoconhecimento 30
Mundo do Trabalho 120
Projeto de vida e Carreira 50

200

2° ano - Modulo Integrador Basico 240h

Fundamentos de tecnologias da informagao 80
Fundamentos de bancos de dados 40
Fundamentos de redes de computadores 60
Légica computacional 60

2° ano - Médulo Integrador Introdutério 160h

Fundamentos de Jogos Digitais 30
Fundamentos de Ul / UX Design 30
Légica de Programagéao 30
Fundamentos do Design de elementos gréficos de Jogos 30
Digitais
Fundamentos de Programacéo de Jogos Digitais 40
400
3° ano - Médulo Especifico 600h
Médulo Especifico | 240h
Planejamento de elementos multimidia de Jogos Digitais 40
Producéo de elementos multimidia para Jogos Digitais 200
Médulo Especifico Il 360h
Codificagao de sistemas de Jogos Digitais 200
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Metodologias de Desenvolvimento de Projetos 12h
Planejamento e Publicagao de Jogos Digitais 48
Testes de Jogos Digitais 60
Manutengao de Jogos Digitais 40

600

Carga horaria — Educacao Profissional 1200

Fonte: Matriz de Referéncia Curricular - Novembro 2021.

7.3 Desenvolvimento Metodoldgico

A implementagcao deste curso devera propiciar o desenvolvimento das competéncias
constitutivas do perfil profissional estabelecido pelo Comité Técnico Setorial Nacional do
segmento “atividades dos servigos de tecnologia da informacgao”, para a habilitagdo — Técnico
em Programacao de Jogos Digitais. Considerando as informagdes do Catdlogo Nacional

de Cursos Técnicos de Nivel Médio.

O norteador de toda a a¢ao pedagogica séo as informagdes trazidas pelo mundo do trabalho,
em termos das competéncias requeridas pelo segmento “atividades dos servicos de
tecnologia da informagéo”, numa visdo atual e prospectiva, bem como no contexto de trabalho
em que esse profissional se insere, situando seu &mbito de atuagéo, tal como apontado pelo

Comité Técnico Setorial Nacional.

Vale destacar que o perfil profissional foi estabelecido com base em metodologia desenvolvida
pelo SENAI para o estabelecimento de perfis profissionais baseados em competéncias, tendo
como parametro a analise funcional, centrando-se, assim, nos resultados que o Técnico em
Programagéo de Jogos digitais deve apresentar no desenvolvimento de suas fungdes. E
fundamental, portanto, que a pratica pedagdgica se desenvolva tendo em vista,

constantemente, o perfil profissional de conclusao do curso.

A organizagéo curricular proposta para o desenvolvimento deste curso é composta pela
integragao dos Modulos: Mundo do Trabalho, Integrador Basico, Integrador Introdutério,
Especifico | e Especifico Il, correspondente a habilitagdo do Técnico em Programacéo de

Jogos Digitais.
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O Médulo Mundo do Trabalho, com foco na grande area da industria com suas
peculiaridades e especificidades dos profissionais que ali se inserem, destina-se ao
desenvolvimento das competéncias basicas e de competéncias transversais, tais como as
denominadas competéncias Socioemocionais (capacidades sociais, organizativas e
metodoldgicas), e visa proporcionar uma formagao contextualizada, permitindo que o jovem
planeje sua trajetéria de estudos construindo, desde o inicio, os atributos necessarios para
atuar na Industria 4.0. Sera desenvolvido em 200h, concomitantemente ao 1° ano do Ensino
Médio, juntamente com 800 horas destinadas a Formacgao Geral Bésica, nos termos da Base
Nacional Comum Curricular — BNCC.

E composto pelas Unidades Curriculares: Autoconhecimento — Carga Horaria — 30h,
Mundo do Trabalho — Carga Hordria — 120h e Projeto de Vida e Carreira — Carga Horaria —
50h. Dessa forma, assume carater de pré-requisito para os Médulos Integrador Basico,
Integrador Introdutério, Especifico | e Especifico I, possibilitando o prosseguimento de

estudos.

No 2° ano, estdo previstas 600 horas de Formagao Geral Basica articuladas e

concomitante com os Mdédulos Integrador Basico e Integrador Introdutorio.

O Médulo Integrador Basico, sera desenvolvido em 240 horas e é destinado ao
desenvolvimento crescente dos fundamentos técnicos e cientificos e das capacidades sociais
organizativas e metodoldgicas comuns a cada uma das diferentes areas de concentragéo
tecnoldgica ofertadas pelo SENAI, de forma integrada e articulada & Formagao Geral Basica,

nos termos da BNCC, pelas escolas parceiras.

Assim, a organizacdo curricular da primeira etapa do Mddulo Integrador Basico,
considerando a interdisciplinaridade e a contextualizagdo curricular inerentes a cada area
tecnoldgica de atuacdo do SENAI, prevé um apuramento das capacidades basicas tendo em
vista a fundamentacao requerida para a potencializagdo gradual das competéncias técnicas,
propiciando condigdes paulatinas de aplicagdo das capacidades técnicas e possibilitando o
desenvolvimento da iniciativa, da criatividade e da capacidade de pesquisa e solugédo de

problemas, mediante a interagao com diversas fontes de informagao.

E composto pelas Unidades Curriculares: Fundamentos de tecnologias da informag&o
80 h, Fundamentos de bancos de dados 40 h, Fundamentos de redes de computadores 60 h,
Logica computacional 60 h. Dessa forma, assume carater de pré-requisito para os Médulos
Integrador Introdutério, Especifico | e Especifico Il, possibilitando o prosseguimento de

estudos.
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O Médulo Integrador Introdutério, possui carga hordria de 160 horas cujo
cumprimento dar-se-a em concomitancia com a Formagdo Geral Bésica, nos termos da
BNCC, desenvolvida pelas escolas parceiras. Trata-se do periodo denominado Introdutério,
desenvolvido pelo SENAI, contemplando as capacidades técnicas e socioemocionais
relacionadas a Fungao 1 - “ Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com
metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e
segurancga da informagao” e Fungao 2 “Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com
metodologia e padrbes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e
seguranca da informag&o.” que assumem, conforme a designagao da etapa indicada, um
carater introdutério ao desenvolvimento das competéncias especificas de cada perfil

profissional.

O Modulo Integrador Introdutério possibilita o prosseguimento de estudos, mas nao

possui carater de terminalidade e ndo conduz a qualquer certificagéo intermediaria.

E composto pelas Unidades Curriculares: Fundamentos de Jogos Digitais 30h.
Fundamentos de Ul / UX Design 30h. Légica de Programacao 30h. Fundamentos do Design
de elementos graficos de Jogos Digitais 30h. Fundamentos de Programacé&o de Jogos Digitais
40h.

Dessa forma, assume carater de pré-requisito para os Médulos Especifico | e Especifico .

possibilitando o prosseguimento de estudos.

O Modulo Especifico | — contempla as competéncias especificas relacionadas a Fungao 1-
“ Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes
de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da

informacgao”. Suas unidades curriculares serao desenvolvidas em 240 horas.

E composto pelas unidades curriculares: Planejamento de elementos multimidia de Jogos

Digitais 40 h, Produgao de elementos multimidia para Jogos Digitais 200 h.

O Médulo Especifico Il contempla as competéncias especificas relacionadas a Fungéo 2
“Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacédo” Suas

unidades curriculares serao desenvolvidas em 360 horas.

E composto pelas unidades curriculares: Codificacio de sistemas de Jogos Digitais 200 h,
Metodologias de Desenvolvimento de Projetos 12 h, Planejamento e Publicacdo de Jogos
Digitais 48 h, Testes de Jogos Digitais 60 h, Manutencao de Jogos Digitais 40 h.
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Ao aluno, que concluir os moédulos Mundo do Trabalho, Integrador Basico, integrador

Introdutério, Especifico | e Especifico Il serd conferido o diploma de “Técnico em

Programacéo de Jogos Digitais”, totalizando 1200 horas.

Como complementagéo da formacgéo profissional sera disponibilizado o Médulo da Industria

com 112 horas, totalmente auto instrucional e EAD que devera se desenvolvido no 2° e 3°

ano conforme descrito no item 7.2.1.

Médulo da industria EAD:

1 — Ministrar simultaneamente com UC Fundamentos da Tecnologia da informagao

2 — Ministrar simultaneamente com UC Légica de Programagao

3 — Ministrar durante o segundo ano

4 — Ministrar simultaneamente com UC Produgao de elementos multimidia para Jogos

Digitais

5 — Ministrar simultaneamente com UC Metodologias de Desenvolvimento de Projetos

6 — Ministrar durante o terceiro ano

Introducéo & Tecnologia da Informacéo e 40 68h EAD
Comunicacéao (1) (segundo ana)
Introducéo a Qualidade e Produtividade (2) 16h
Saude e Seguranca no Trabalho (3) 12h
Modulo
Industria
Introducéo a Industria 4.0 (4) 24h 44h EAD
(terceiro ano)
Introducéo ao Desenvolvimento de Projetos (5) 12h
Sustentabilidade nos processos industriais (6) 8h

Carga horaria Total — Educacao Profissional: 1312 (112 EAD)

Embora o curso seja modularizado, ele deve ser visto como um todo pelos docentes,

especialmente no momento da realizacdo do planejamento de ensino, de modo que as

finalidades de cada mdédulo sejam observadas, bem como os objetivos das suas unidades

curriculares sem, no entanto, acarretar a fragmentacéo do curriculo. Para tanto, sugere-se
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que o grupo de docentes e a coordenagdo pedagdgica definam uma proposta didatico-

pedagdgica que se constitua em fio condutor, perpassando cada um dos médulos.

O desenvolvimento do curso parte do principio de que os processos de ensino e de
aprendizagem s&o dindmicos, sujeitos as mudangas decorrentes de transformagbes que
ocorrem segundo contextos socioculturais. Desta forma, docentes e alunos devem atuar como

parceiros.

Alinhados a esse principio, a avaliagdo deve ser pensada e desenvolvida como meio de coleta
de informagGes para a melhoria do ensino e da aprendizagem, tendo as fungbes de
orientagdo, apoio, assessoria e nunca de punigdo ou simples decisio final a respeito do
desempenho do aluno. Assim, o processo de avaliagdo devera, necessariamente, especificar
claramente o que sera avaliado, utilizar as estratégias e instrumentos mais adequados,
possibilitar a auto avaliagao por parte do aluno, estimula-lo a progredir e a buscar sempre a
melhoria de seu desempenho, em consonancia com as competéncias explicitadas no perfil

profissional de conclus&o do curso.

7.4 Descricéo das Funcoes

Funcao 1 Produzir elementos multimidia para Jogos
Digitais, de acordo com metodologia e padrées
de qualidade, usabilidade, interatividade,
robustez, acessibilidade e seguranca da
informacgao.

Funcao 2 Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo
com metodologia e padrdes de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranga da informacgéo.

7.5 Descricao das Func¢des, Sub-funcoes e dos Padroes de Desempenho.

Funcao 1

Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.
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Padroes de Desempenho

Planejar elementos multimidia para atender o
escopo do projeto

Levantando as necessidades do cliente

Documentando elementos para avaliagdo e
validagdo em conformidade com as
especificacdes técnicas do projeto

Considerando técnicas de levantamento dos
requisitos do sistema de jogos

Considerando procedimentos e recursos para
elaboracdo do projeto conceitual

Utilizando ferramentas adequadas para
concepcao de elementos multimidia

Definindo o documento de design do jogo
(GDD)

Criar elementos multimidia para atender o
escopo do projeto

Seguindo métodos, ferramentas e técnicas
para criagdo de elementos 2D

Seguindo métodos, ferramentas e técnicas
para criac@o de elementos audiovisuais

Seguindo métodos, ferramentas e técnicas
para modelagem de elementos 3D

Validar elementos multimidia para atender o
escopo do projeto

Aplicando técnicas de verificagio e validagao
de requisitos

Considerando as especificagdes técnicas
requeridas para o jogo digital

Funcao 2

Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,

interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Subfuncao

Planejar sistemas de jogos digitais para
atender o escopo do projeto

Padroes de Desempenho

Considerando técnicas de levantamento dos
requisitos do sistema de jogos
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Seguindo padrdes de usabilidade e
interatividade

Validando o documento de design do jogo
(GDD)

Levantando as necessidades do cliente

Considerando a aplica¢do de metodologias
dgeis no desenvolvimento de jogos

e  Codificar sistemas de jogos digitais para
atender o escopo do projeto

Utilizando linguagens de programacio para
desenvolvimento de jogos

Considerando especificages técnicas
estabelecidas no projeto

Adotando técnicas, estdgios, métodos e
frameworks de desenvolvimento de jogos
(boas praticas, padrdes de desenvolvimento,
depuraciio, documentacio de sistemas,
versionamento, rastreabilidade)

Seguindo procedimentos de preparacio do
ambiente de desenvolvimento

Considerando técnicas de manipulacio de
dados em arquivos e bancos de dados

Aplicando técnicas e boas préticas de
seguranca da informacio

Integrando elementos multimidia

e Testar jogos digitais para garantia da
qualidade da entrega

Considerando plano de execucdo de teste

Considerando as especificagdes técnicas para a

documentagio dos testes

Aplicando os métodos, normas ¢
procedimentos de teste para corregio e
implementagio de jogos

Elaborando plano de testes

e Publicar jogos digitais para sua utilizagdo

Executando os procedimentos para publicag@o |

de jogos, de acordo com a plataforma

Considerando procedimentos para

documentagdo técnica da publicagdo de jogos, |

de acordo com a plataforma
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Manter sistemas de jogos digitais e  Seguindo procedimentos de manutencao
preventiva de jogos

e  Seguindo procedimentos de manutengao
corretiva de jogos

e  Seguindo procedimentos de aprimoramento
para evolugdo de jogos

7.5.1 Competéncias Socioemocionais

APRENDIZAGEM ATIVA E ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM - Demonstrar
postura proativa e atitude inovadora, adaptando-se, com criatividade e flexibilidade,
a novos contextos tecnolégicos e organizacionais.

CRIATIVIDADE, ORIGINALIDADE E INICIATIVA - Orientar seu comportamento
para a consecucgao de objetivos individuais e coletivos, de modo organizado e
esforgado, fazendo escolhas em relagao a vida profissional e estimulando a
liberdade e a autonomia.

ETICA - Apresentar comportamento ético na conduta profissional, vivenciando
valores, respeitando principios, praticando a inclusao e justiga social, respeitando
diferencas.

INTELIGENCIA EMOCIONAL: AUTOCONHECIMENTO E AUTORREGULACAO -
Apresentar controle, previsibilidade e consisténcia nas rea¢des emocionais,
demonstrando consciéncia das suas emogoes, forgas e limitacdes, o que as
provoca e o0s possiveis impactos nas atividades profissionais e relagdes de trabalho.

INTELIGENCIA EMOCIONAL: PERCEPCAQ SOCIAL E HABILIDADES DE

RELACIONAMENTO - Apresentar habilidade para ouvir bem e dialogar com o outro,
demonstrando empatia e consciéncia do valor da escuta e do dialogo nas relagdes e
atividades profissionais. |

LIDERANGCA E INFLUENCIA SOCIAL E EMPREENDEDORISMO - Trabalhar em
equipes, demonstrando flexibilidade e adaptabilidade, respeitando pares, superiores
e subordinados, compartilhando conhecimentos, ideias, experiéncias e opinides,
mantendo bom relacionamento com a equipe.

PENSAMENTO CRITICO E INOVACAO - Expressar-se de modo critico e com base
em evidéncias claras, ponderando diferentes fatos, ideias, opinides, visdes e
perspectivas aplicaveis as atividades sob a sua responsabilidade.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS - Reconhecer demandas e
apresentar possibilidades para resolugdo de problemas em contextos de sua
atuacao profissional, demonstrando postura proativa.
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7.5.2 Contexto de Trabalho da Ocupacéao

Meios de Producao

Manuais, normas e especificacdes técnicas
Kit multimidia

Livros, apostilas e revistas

Dispositivos méveis

Computadores com configuragdes adequadas para execugao das atividades e
acesso a internet

Pacote de aplicativos de escritdrio

Linguagens de programagao

Softwares de teste de sistemas

Sistemas operacionais

IDE para desenvolvimento de paginas web
Plataformas de desenvolvimento

Software para tratamento e manipulagao de imagens
Navegador de Internet

Software para modelagem de paginas web

Software para transferéncia de arquivo

8

ORGANIZACAO INTERNA DAS UNIDADES CURRICULARES

Considerando a metodologia de formagao com base em competéncias, as unidades

curriculares sdo formadas pelos contetudos formativos que contemplam as

competéncias basicas, técnicas, as competéncias socioemocionais e o0s

conhecimentos.

Vale destacar que na organizagéo interna das unidades curriculares estado definidos

os ambientes pedagdgicos, indicando os equipamentos, maquinas, ferramentas,
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instrumentos e materiais, com a finalidade de subsidiar o planejamento das praticas

pedagogicas.

8.1 Médulo Mundo do Trabalho

FORMACAO PROFISSIONAL — MUNDO DO TRABALHO

Unidade Curricular: AUTOCONHECIMENTO 30h

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

H1 — Identificar caracteristicas pessoais proprias tendo
em vista o autoconhecimento.

C1 - Desenvolver
capacidades
profissionais e de
autoconhecimento
que propiciem a
tomada de
decisao, que
resulte em um
projeto pessoal de
vida e carreira.

H2 — Identificar normas e valores sociais relevantes a
convivéncia cidada.

H3 — Reconhecer as caracteristicas do trabalho em
equipe de forma colaborativa, considerando o respeito
as diferencgas individuais.

H4 — Identificar as habilidades socioemocionais que
impactam nos relacionamentos interpessoais.

H5 — Avaliar o impacto de atitudes e comportamentos
proprios com relagdo as demais pessoas.

OBJETOS DE CONHECIMENTO

» Motivadores pessoais e profissionais. ¢ Valores e crengas como causa de caracteristicas
pessoais. ® Talentos e habilidades. * Competéncias. * AptidGes. ¢ Forgas e oportunidades
de desenvolvimento. ¢ Sonhos e planos. ® Valores, crengas e urbanidade como
balizadores da convivéncia cidada. * Colaboragao e cooperagao. ® Trabalho em equipe:
comunicacao (saber ouvir e saber quando usar a palavra), lideranga, definicéo de papéis,
compromisso com objetivos e metas. ¢ Habilidades socioemocionais (Autocontrole,
Adaptabilidade, flexibilidade, ...) ® Atitudes (empatia,...) * Comportamento. Direitos e
deveres: individuais e coletivos.
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FORMACAO PROFISSIONAL — MUNDO DO TRABALHO

Unidade Curricular: MUNDO DO TRABALHO 120h

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

H6 — Atuar em equipes de forma colaborativa,
respeitando as diferencas individuais e niveis
hierarquicos.

C1 - Desenvolver | H7 — Demonstrar conduta de comprometimento em suas
capacidades atividades pessoais e profissionais.
profissionais e de
autoconhecimento | H8 — Empregar ferramentas de produtividade,
que propiciem a | colaboragdo, comunicagéo, recursos da web e suas
tomada de funcionalidades visando a melhoria ou criagao de um
decisao, que processo, produto ou servicos.
resulte em um
projeto pessoal de | H9 — Resolver problemas do cotidiano pessoal, escolar e
vida e carreira. | de trabalho de forma criativa e inovadora (capacidade
metodologica).

H10 — Identificar as caracteristicas das profissdes,
considerando areas e segmentos profissionais.

OBJETOS DE CONHECIMENTO

Raciocinio légico: indutivo, dedutivo, hipotético, inferencial e Iégica de programacao
(Arduino®). » Criatividade, pesquisa e inovagao. * Pensamento critico. * Gestdo de
recursos fisicos, humanos, financeiros e de tempo. ¢ Andlise de variaveis em
cronogramas, tabelas e graficos, e previsao de consequéncias. ®* Tomadas de decisao
embasadas por comportamentos éticos, ¢ Colaboracgéo e cooperagao. * Comunicagédo
(saber ouvir e saber quando usar a palavra). * Lideranca. ¢ Definicdo de papéis. ¢
Compromisso com objetivos e metas. ¢ Caracteristicas pessoais: autocontrole,
adaptabilidade, flexibilidade e empatia. ® Niveis hierarquicos, atribuicdes nas organizagoes
e niveis de comunicagao. ¢ Identificacdo e administracdo de conflitos. * Responsabilidade.
* Engajamento. » Atengdo. * Organizagao. * Precisdo. ¢ Zelo. ¢ Resiliéncia. * Midias
sociais. * Ambiente de nuvem. ¢ Ferramentas de comunicag&o instantanea. * Seguranga
da informagao. * Etica no uso das midias sociais. * Direito autoral. * Ferramentas da
qualidade. Profissdes: ¢ 0 que, como e onde faz e que recursos utiliza; * caracteristicas
pessoais necessarias para a profissdo e tendéncias futuras; ¢ situacdes de risco a
integridade pessoal (doengas ocupacionais, insalubridade, periculosidade, assédio,
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agentes agressores, posi¢gdes ndo ergondémicas de trabalho, acidentes de trabalho e uso
de Equipamento de Protecao Individual —EPI e Equipamento de Protegéo Coletiva —
EPC); = situagdes de riscos ao meio ambiente (geragao e destinagéo nao adequadas de
residuos, uso racional de recursos e sustentabilidade); * trajetoria de formagéo exigida,
tendéncias futuras e faixa salarial; ® setores do mercado de trabalho (1°, 2°, 3° e 4°) em
que esta inserido, tendéncia da profisséo, empregabilidade e empreendedorismo; ® 6rgaos
de classe e registros profissionais.

FORMACAO PROFISSIONAL — MUNDO DO TRABALHO

Unidade Curricular: PROJETO DE VIDA E CARREIRA 50h

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

H11 — Estabelecer relagéo entre a formacéo escolar e a

— Desenvolver = : {5
c1 es construgdo da sua carreira profissional.

capacidades
profissionais e de
autoconhecimento
que propiciem a
tomada de
decisao, que
resulte em um
projeto pessoal de
vida e carreira.

H12 — Avaliar as oportunidades de desenvolvimento e
crescimento profissional, considerando o proprio
potencial, 0 mundo do trabalho e as necessidades de
investimento na propria formacgao.

H13 — Estabelecer objetivos e metas profissionais,
avaliando as condicdes e recursos necessarios para seu
alcance.

OBJETOS DE CONHECIMENTO

» Estagio: objetivo, possibilidades, legislagdo * Programa Jovem Aprendiz * Programas de
Traineee Cursos profissionalizantes: técnicos, superiores de tecnologia, bacharelados e
licenciaturas * Cursos de qualificacdo, aperfeicoamentos * Pés-graduagéao:
especializacdo, mestrado, doutorado, pds-doutorado ¢ Cursos de idiomas ® Carreira
militare Planejamento profissional ® Fontes de financiamento: recursos proprios,
governamentais, institui¢des financeiras, fundagdes, bolsas de estudos, entre outros ¢
Redes de relacionamento, educacao financeira e design thinking.

8.2 Médulo Industria

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INDUSTRIA

Unidade Curricular: Introducdo a Tecnologia da Informagcdo e Comunicacao (40h)

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

C1 - Proporcionar o | H1- Empregar os principios, padrdes e normas
desenvolvimento de | técnicas que estabelecem as condigbes e requisitos
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capacidades basicas
e socioemocionais
relativas a
comunicacao e ao
uso de ferramentas
de TIC na
interpretacao de
normas e ou textos
técnicos e uso
seguro de recursos
informatizados nos
processos de
comunicacao no
trabalho.

para uma comunicagao oral e escrita clara, assertiva
e eficaz, condizente com o ambiente de trabalho.

H2- Interpretar dados, informacgdes técnicas e
terminologias de textos técnicos relacionados aos
processos industriais.

H3- Reconhecer caracteristicas e aplicabilidade de
hardware e software de sistemas informatizados
utilizados na industria

H4- Utilizar recursos e funcionalidades da web nos
processos de comunicagao no trabalho, de busca,
armazenamento e compartilhamento de informacao

H5- Aplicar os recursos e procedimentos de
seguranca da informacéo.

FORMACAO PROFISSIONAL - MODULO INDUSTRIA

Unidade Curricular: Saude e Seguranca no Trabalho (12h)

Competéncias /
Objetivo geral

Habilidades/Capacidades

C2 - Desenvolver
capacidades basicas
e socioemocionais
relativas a qualidade
nas diferentes
situacoes que podem
ser enfrentadas pelos
profissionais,
identificando
ferramentas da
qualidade na
aplicabilidade para
melhorias e solucao
de problemas.

H1- Reconhecer os fundamentos da qualidade nos
processos industriais.

H2- Identificar as ferramentas da qualidade aplicadas
nos processos industriais.

H3- Reconhecer as etapas da filosofia Lean para
otimizag&o de custos e reducéo do tempo e dos
desperdicios de uma empresa.

FORMACAO PROFISSIONAL - MODULO INDUSTRIA
Unidade Curricular: Introducao a Industria 4.0 (24h)

Competéncias /
Obijetivo geral

C3 - Desenvolver as

capacidades basicas,

socioemocionais

Ano

Habilidades/Capacidades

H1- Reconhecer os principios, normas, legislacéo e
procedimentos de saude, seguranga nos processos
industriais.
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necessarias a

% H2- Reconhecer os tipos de riscos inerentes as
compreensao dos

fundamentos da saude
e seguranca do
trabalho adequadas as
diferentes situacoes

atividades laborais nos processos industriais.

H3- Reconhecer os conceitos, classificagéo e
impactos de acidentes e doencas ocupacionais na
industria.

profissionais. H4- Reconhecer o papel do trabalhador no

cumprimento das normas de saude e seguranca.

H5- Reconhecer as medidas preventivas e
corretivas nas atividades laborais.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INDUSTRIA
Unidade Curricular: Introducao a Qualidade e Produtividade (16h)

Competéncias /
Obijetivo geral

Habilidades/Capacidades

H1- Reconhecer os marcos que alavancaram as
revolugdes industriais e seus impactos nas atividades
de producao e no desenvolvimento do individuo.

C4 - Propiciar o
desenvolvimento das
capacidades basicas

e socioemocionais
requeridas para
compreender as
aplicacoes das

tecnologias

habilitadoras para a

industria 4.0 e inserir-
se em um contexto
de inovacéo.

H2- Reconhecer as tecnologias habilitadoras para
industria 4.0

H3- Correlacionar cada tecnologia habilitadora com
impacto gerado em sua aplicagdo, em um contexto
real ou simulado.

H4- Compreender a inovagao como ferramenta de
melhoria nos processos de trabalho e resolugéo de
problemas.

FORMACAO PROFISSIONAL - MODULO INDUSTRIA

Unidade Curricular: Introducao ao desenvolvimento de Projetos (12h)

Competéncias /
Objetivo geral

Habilidades/Capacidades

C5 - Desenvolver as
capacidades basicas
e socioemocionais
para resolucao de
problemas por meio
da elaboracao de
projetos

H1- Reconhecer as diferentes fases pertinentes a
elaboracdo de um projeto.

H2- Reconhecer diferentes métodos aplicados ao
desenvolvimento do projeto.

H3- Reconhecer os padrdes de estrutura
estabelecidos para a elaborac&o de projetos
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FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INDUSTRIA

Unidade Curricular: Sustentabilidade nos processos industriais (08h)

Competéncias /
Objetivo geral

C6 — Desenvolver
capacidades basicas
e socioemocionais
inerentes as acoes de
prevencao com foco
na eliminacédo ou
reducao do consumo
de recursos naturais
e geracao de
residuos (sélido,
liquido e gasoso)
com acoes de
reducao na fonte.

Resolucao
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Habilidades/Capacidades

H1- Reconhecer alternativas de prevencao da
poluicdo decorrentes dos processos industriais

H2- Reconhecer as fases do ciclo de vida de um
produto nos processos industriais

H3- Reconhecer os fundamentos da logistica reversa
aplicados ao ciclo de vida do produto

H4- Reconhecer os programas de sustentabilidade
aplicados aos processos industriais

H5- Reconhecer os principios da economia circular
nos processos industriais

H6- Reconhecer a destinagao dos residuos dos
processos industriais em fungao de sua
caracterizacao

8.3 Modulo Integrador Basico

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR BASICO

Unidade Curricular: Fundamentos de Tecnologia da Informacao (80h)

Competéncias /
Obijetivo geral

C1-Propiciar o
desenvolvimento de
fundamentos técnicos
e cientificos relativos a
tecnologia da
informacao que
subsidiardo o
desenvolvimento das
capacidades técnicas
dos cursos técnicos de
referéncia, bem como,
as capacidades
sociais, organizativas e
metodoldgicas.

Habilidades/Capacidades

H1-Reconhecer de

computadores

componentes e periféricos

Ano

1]2]s

H2-ldentificar os cuidados de seguranga no manuseio
de sistemas computacionais.

H3-ldentificar ameacas virtuais de seguranca nos
sistemas computacionais.

H4-Interpretar termos técnicos, inclusive em inglés,
utilizados em sistemas computacionais.

H5-ldentificar simbologias utilizadas em sistemas
computacionais.

H6-Identificar tipos, caracteristicas e funcionalidades
dos diferentes sistemas operacionais
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H7-Correlacionar as caracteristicas do hardware com
os requisitos minimos de software definidos pelo seu
fabricante.

H8-Empregar procedimentos para instalagdo e
configuragao de periféricos.

H9-Empregar procedimentos para gerenciamento de
pastas e arquivos.

H10-Empregar procedimentos para gerenciamento de
aplicativos.

H11-Reconhecer mensagens de erro em sistemas
computacionais.

H12-Definir configuragbes dos sistemas operacionais
de acordo com suas necessidades

H13-Identificar aplicativos e suas funcionalidades de
acordo com as necessidades do usuario

H14-Definir configuragdes dos aplicativos de acordo
com suas necessidades

H15-Identificar 0S tipos, caracteristicas e
funcionalidades dos softwares de escritorio

H16-Empregar as ferramentas de escritério e suas
funcionalidades para elaboragdo de documentos,
planilhas, grafico e apresentagdes multimidia

H17-ldentificar recursos para integracdo de
documentos de diferentes aplicativos

H18-ldentificar os tipos e caracteristicas das
ferramentas de produtividade, colaboragao e recursos
da web

H19-Empregar ferramentas de  produtividade,
colaboracéo, recursos da web e suas funcionalidades.

H20-Empregar as ferramentas de gerenciamento de e-
mail, produtividade em nuvem e ferramentas de
navegacao e suas funcionalidades

H21-Empregar técnicas de pesquisa em ferramentas
de busca.

SISTEMA FIEMS

Conhecimento
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Fundamentos de hardware, fundamentos do software, fundamentos de sistemas
operacionais, fundamentos de redes de computadores, seguranca do trabalho informatica
, seguranca da informacdo, trabalho em equipe, organizacdo de ambientes de trabalho
organizagao do espago de trabalho, organizagao de ferramentas e instrumentos: formas,
importéncia, iniciativa 10.1 conceito; importancia, valor; formas de demonstrar iniciativa;
consequéncias favoraveis e desfavoraveis.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO BASICO INTEGRADOR BASICO
Unidade Curricular: Fundamentos de Banco de Dados (40h)

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

HO1- Identificar conceito, tipos, caracteristicas e
armazenamento do banco de dados dos sistemas
computacionais

HO2- Identificar arquitetura de banco de dados de
acordo com o sistema computacional.

C01- Propiciar o

desenvolvimgntq dos | Hoa- Identificar caracteristicas de modelagem de
fundamentos tegnlco§ € | dados para organizacdo e estrutura de
cientificos relativos as armazenamento de dados
caracteristicas e
funcionalidades de HO04- Identificar métodos de normalizagdo de banco
banco de dados, que | 4e dados.
subsidiardao o
desenyolvumeqto _daS HO5- Identificar sistemas de gerenciamento de banco
capacidades técnicas | 4e dados
dos cursos técnicos de

referéncias, bem como | Hog- Identificar linguagem de banco dados relacionais
as capacidades sociais, | ¢ nao-relacionais para consulta, manipulacggo,

organizativas e controle e definigo.
metodoldgicas.

HO7- Identificar ferramentas de manipulagao de banco
de dados

HO08- Empregar comentarios para documentacdo do
codigo fonte

Conhecimento

Banco de dados; Modelagem de Dados; Normalizacéo.

SISTEMA FIEMS
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FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR BASICO

Unidade Curricular: Fundamentos de Redes de Computadores (60h)

Competéncias / Ano
Objetivo geral Habilidades/Capacidades nn :

C1 - Propiciar o H1-Reconhecer unidades de medida empregadas na
desenvolvimento de transmissao e armazenamento de dados.
fundamentos técnicos e
cientificos relativos & | H2-Reconhecer as simbologias basicas de rede
infraestrutura e
tecnologias de redes de | H3-Reconhecer componentes e ativos de redes
computadores do
ambiente de usuario H4-ldentificar tipos e tecnologias de conexdo a redes
que subsidiarao o de computadores
desenvolvimento das
capacidades técnicas
dos cursos técnicos de
referéncia, bem como, | H5-Reconhecer tipos e caracteristicas (classificagao,
as capacidades sociais, | estrutura e modelos)
organizativas e
metodoldgicas.

Conhecimentos

Unidades de medida de transferéncia de dados (bps, Kbps, Mbps, Gbps, Tbps...); Tipos comuns
de interfaces de rede; Tipos comuns de servigos de Internet; Tipos de armazenamento em redes;
Conceitos basicos de rede.
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FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR BASICO

Unidade Curricular: Logica Computacional (60h)

Competéncias / i ¢
Objetivo geral Habilidades/Capacidades HE

H1- Interpretar situagdes problemas computacionais

H2- Utilizar técnicas de abstracéo para resolugéo de

C1- Propiciar o problemas

desenvolvimento de
fundamentos técnicos e
cientificos relativos a
|6gica computacional e
suas aplicagdes, que
subsidiarao o
desenvolvimento das
capacidades técnicas
dos cursos técnicos de
referéncia, bem como,
as capacidades sociais,
organizativas e
metodoldgicas

H3- Interpretar a simbologia das representacoes
graficas para definicao do fluxo do algoritmo

H4- Aplicar expressbes aritméticas, relacionais e
logicos para sistemas computacionais.

H5- Aplicar Iégica de programacéo para resolucédo dos
problemas

H6- Diferenciar os processos de compilagédo e
interpretagao

H7- Empregar as estruturas de controle e repeti¢cdo
adequadas a logica dos algoritmos

Conhecimentos

Abstracéo logica; Introdugdo ao Raciocinio Logico; Tabela Verdade; Fundamentos;

Programa; Programagao estruturada.; Varidveis; Constantes; Operadores; Padrdes de
nomenclatura e convengdes de linguagem; Ferramentas para elaboracéo de algoritmos;
Instrucdes de entrada e saida de dados; Estrutura de repeticéo.

8.4 Modulo Integrador Introdutério

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR INTRODUTORIO

UNIDADE CURRICULAR: FUNDAMENTOS DE JOGOS DIGITAIS (30h)

Competéncias / Ano

Objetivo geral Habilidades/Capacidades nﬂn

SISTEMA FIEMS
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C1 - Desenvolver as
capacidades basicas,

Identificar e Reconhecer a evolugéo histdrica e

tecnolégica dos jogos digitais

bem como as
capacidades
socioemocionais

Reconhecer os profissionais envolvidos na
criacdo e desenvolvimento de jogos digitais

requeridas para
reconhecer as
caracteristicas

Reconhecer a estrutura l6gica dos elementos de

dispositivos mobile e de consoles

particulares do
desenvolvimento de
jogos digitais

Estrutura organizacional.

Reconhecer a estrutura fisica dos elementos de

dispositivos mobile e de consoles

Conhecimentos

Jogos: Histdria, Tipos de jogos, Ciclo de produgéo de jogos digitais. Profissionais da area
de jogos: Designer, Desenvolvedor. Hardware de dispositivos para jogos: Dispositivos
Mobile, Consoles para jogos. Software de dispositivos para jogos: Mobile, Console.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR INTRODUTORIO

UNIDADE CURRICULAR: FUNDAMENTOS DE Ul / UX DESIGN (30h)

Competéncias /
Objetivo geral

C2 - Desenvolver

Habilidades/Capacidades

Identificar principios basicos e contexto histdrico

de Design

capacidades basicas,
bem como as
capacidades

Identificar conceito de direito autoral no processo

de criagao de produtos graﬂcos

socioemocionais
referente a principios de
web design, de forma a

Reconhecer e Aplicar formas geométricas para

produgéo de interfaces

embasar o posterior
desenvolvimento das
capacidades técnicas

Empregar técnicas de processos de criagao na
concepgéao de interfaces e experiéncia do usuario

tipicas da area de
tecnologia da
informacgéao

Aplicar conceitos de identidade visual e
entendimento do usuario na criagao e
desenvolvimento de interfaces

Conhecimentos

Autogestdo. Resolugéo de Problemas. Principios de design. Direito autoral. Estratégias de
coleta de informacdes. User Experience (UX). Usabilidade: Friendly, Intuitividade.

SISTEMA FIEMS

Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-901 | Campo Grande/MS | Brasil

. wwTéchrRoremProgradAtatdo de Jogos Digitais — Eixo Tecnolégico: Comunicagdo e Informagdo

34




&,

Fl.: 040

Parecer n® 093/2021

FIEMS = SENAI Rubrica: SMH

User Interface (Ul). Layout dos elementos da interface. Eventos. Navegacao. Tipos.
Prototipagem: Storyboard, Protétipos de papel (paper prototypes) e Mock-Ups digitais

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR INTRODUTORIO

UNIDADE CURRICULAR: LOGICA DE PROGRAMACAO (30h)

Competéncias
/ Objetivo Habilidades/Capacidades
[

Aplicar técnicas de programagéo na elaboragéo de algoritmos
inerentes aos sistemas de Tl

C4- Propiciar o | Aplicar linguagens de programagao para elaborar programas e
desenvolvimento | sistemas de TI

de capacidades
basicas e Reconhecer os paradigmas de programagao de computadores
socioemocionais

relativas a légica | Reconhecer e Aplicar os paradigmas de programacao de

de computadores
programagao o ) _
que subsidiardgo | Desenvolver visao sistémica de compartilhamento e evolugéo de
0 codigos.

desenvolvimento
das capacidades | Reconhecer o sequencial de versdes de cédigos

técnicas da
ocupagéao Utilizar ferramentas de versionamento em projeto de TI

Desenvolver visio sistémica de compartihamento e evolugédo de
cdédigos.

Conhecimentos

Paradigmas de programagao. Resolugao de Problemas. Metodologias de Versionamento.
Ferramenta de Versionamento de Software. Implementacdo de projeto com
versionamento.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR INTRODUTORIO
UNIDADE CURRICULAR: FUNDAMENTOS DO DESIGN DE ELEMENTOS GRAFICOS

DE JOGOS DIGITAIS (30h)

Habilidades/Capacidades Ano
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Competéncias /

Objetivo geral

C1- Reconhecer o documento de design do jogo (GDD)

Desenvolver as
capacidades basicas, . .
bem como as | Reconhecer os estilos e tipos de elementos graficos do jogo

capacidades

socioemocionais Utilizar as ferramentas para a concepgao de elementos de

requeridas para | multimidia

compreender 0s

elementos graficos | Reconhecer procedimentos e recursos para elaboragao de
fundamentais projeto de arte conceitual

aplicados em jogos

digitais Aplicar métodos, ferramentas e técnicas de desenho de

elementos graficos de jogos digitais

Conhecimentos

Game Design Document (GDD): Estrutura, Motivagao e Publico-alvo. Tipos: GDD de 10
Paginas, GDD de P4gina unica, GDD Biblia, Short Game Design Document (SGDD).
Concepcao conceitual dos elementos. Ferramentas. Estilo Arte. Modelos. Técnicas de
Desenho. Técnicas de Multimidia. Esboco dos Elementos. Estrutura organizacional.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR INTRODUTORIO

' UNIDADE CURRICULAR: FUNDAMENTOS DE PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS
(40h)

Competéncias /
Obijetivo geral

: : Ano
Habilidades/Capacidades : . :

Reconhecer os procedimentos de preparagao de ambiente

C2 - Desenvolver as
capacidades basicas,
bem como as
capacidades
socioemocionais
requeridas para
compreender 0s
elementos
fundamentais de
programacao aplicados
em jogos digitais

de programacao

Reconhecer as diferentes linguagens de programagao
utilizadas conforme a plataforma do jogo a ser produzido

Reconhecer técnicas e algoritmos utilizados na
programacao de elementos em jogos

Utilizar linguagem de programacao para desenvolvimento de
jogos digitais 2D

Reconhecer os processos de integragédo de elementos de
multimidia

SISTEMA FIEMS
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Reconhecer métodos de versionamento aplicados na
producao de jogos

Conhecimentos

Ambiente de desenvolvimento de jogos digitais: Instalagdo, Ferramentas, Editor de
codigo, Compilador. Linguagens de programagéo para jogos digitais: Linguagem para
programacéo de jogos, Bibliotecas, CRUD de elementos. Técnicas e algoritmos: Sistema
de coordenadas 2D, Cenario do jogo com base na matriz de coordenadas 2D, Sistema de
cores, Elementos de fisica, Movimentagao com teclas, Movimentagao com mouse.
Insergao de Sprites e Assets. Autogestao.

8.5 Médulo Especifico |

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO |

UNIDADE CURRICULAR: PLANEJAMENTO DE ELEMENTOS MULTIMIDIA DE
JOGOS DIGITAIS (40h)

Competéncias
/ Objetivo Habilidades/Capacidades
geral

Validar elementos multimidia em conformidade com as
especificacdes técnicas do projeto

Avaliar elementos multimidia em conformidade com as
especificacdes técnicas do projeto

Documentar resultados de avaliagdes e validacdes de elementos
C1 - Propiciar o | multimidia

desenvolvimento
de capacidades | Criar esbocos de artes conceituais de elementos multimidia para

técnicas e jogos
socioemocionais
para Reconhecer as caracteristicas de um projeto conceitual

planejamento da

Aplicar procedimentos e recursos para elaboragao de projeto

implementagao ,
conceitual

de elementos

multimidia para . . L ~ L . .
jogos digitais. Definir os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema de jogos

demandados pela aplicagao

Reconhecer as necessidades de hardware e software demandadas
pela aplicagao

Reconhecer os elementos necessarios para avaliagao e validagéo
do projeto

Elaborar documentacao para avaliagao e validacao do projeto
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Reconhecer procedimentos para coleta de informagdes do cliente
Conhecimentos
Game Design Document (GDD). Técnicas de Levantamento de Requisitos. Requisitos de

Jogos. Projeto Conceitual. Documentagéao de validagéo. Relacdes institucionais verticais e
horizontais. Resolucao de problemas.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO |

UNIDADE CURRICULAR: PRODUCAO DE ELEMENTOS MULTIMIDIA PARA JOGOS
DIGITAIS (200h)

Competéncias
/ Objetivo Habilidades/Capacidades
geral

Reconhecer as ferramentas para modelagem de elementos 3D

Reconhecer as caracteristicas de elementos 3D

Propiciar Aplicar métodos e técnicas para modelagem de elementos 3D
desenvolvimento
de capacidades
técnicas e
socioemocionais
para producéo
de elementos

Aplicar métodos e técnicas para criagéo de elementos audiovisuais

Reconhecer as caracteristicas de elementos audiovisuais

Reconhecer as ferramentas para criagao de elementos

multimidia para o ;
e P audiovisuais

jogos digitais.

Reconhecer as ferramentas para criagao de elementos 2D

Aplicar métodos e técnicas para criagéo de elementos 2D

Reconhecer as caracteristicas de elementos 2D

Conhecimentos

Elementos multimidia em 3D: Tipos, Arte Conceitual, Escultura e modelagem 3D, Rigging
3D, Animacéo 3D, Exportacéo para motores de jogos. Elementos audiovisuais: Roteiro,
Tipos, Criagao e edigdo de imagens, videos e som, Validagao dos elementos do projeto.
Elementos multimidia, Padrdes de aplicabilidade, Plataformas de jogos, Requisitos e
especificagcdes. Resolugao de Problemas. Comunicagao néo violenta nos ambientes de
trabalho. Elementos multimidia em 2D: Tipos, Ferramentas de criagao, 2D Sprites.
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8.6 Modulo Especifico I

Competéncias

/ Objetivo
geral

C1- Propiciar
desenvolvimento
de capacidades
técnicas e
socioemocionais
para codificag@o
de sistemas de

jogos digitais.

SISTEMA FIEMS

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO I
UNIDADE CURRICULAR: CODIFICACAO DE SISTEMAS DE JOGOS DIGITAIS (200h)

Habilidades/Capacidades

Reconhecer as renderizacdes de elementos multimidia de jogos
digitais

Aplicar técnicas de integracdo de elementos multimidia em jogos
digitais

Reconhecer os niveis hierarquicos de segurancga da informagao

Aplicar boas praticas de seguranca da informacao

Reconhecer os pilares da seguranga da informacgao

Aplicar técnicas de conversao e manipulacao de dados e arquivos

Reconhecer os diferentes tipos e formatos de dados e arquivo

Reconhecer os procedimentos de instalagéo e configuragio do
ambiente de desenvolvimento (IDE)

Executar instalagédo e configuragédo do ambiente de
desenvolvimento (IDE)

Reconhecer processos de depuracao e tratamento de erros

Aplicar técnicas e métodos de desenvolvimento, conforme a
linguagem de programagao empregada.

Aplicar as boas praticas para documentacao de projetos, conforme
as exigéncias de rastreabilidade

Gerenciar o versionamento dos sistemas

Reconhecer as especificagbes técnicas definidas no projeto

Aplicar linguagem de programagao no desenvolvimento de jogos
digitais

Reconhecer as linguagens de programacao utilizadas para o
desenvolvimento de jogos digitais

Conhecimentos
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Producéo de jogos digitais: Pré-produgao, Produgao, Testes, Finalizagao. Metodologia agil
de desenvolvimento de jogos. Banco de dados. Linguagem de programacgéo para
desenvolvimento de jogos: Histdrico, Instalagdo, Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(IDE), Ferramentas de depuracéo, Sintaxe, Ferramentas, Bibliotecas, Acesso a dados,
Frameworks, Boas praticas, Aplicagdes, Documentacao. Programagéao Orientada a
Objetos. Programacao Orientada a Componentes. Estruturas de dados avangadas: Grafos
em jogos digitais, Arvores de decisdo em jogos digitais, Padrdes de projeto (Design
Patterns) em Jogos Digitais. Segurancga da informagao. Resolugao de Problemas.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO Il

UNIDADE CURRICULAR: METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS
(12h)

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

C6 - Desenvolver as Reconhecer metodologias ageis tendo em vista seu
capacidades basicas e | contexto de aplicagao

as socioemocionais
requeridas para Aplicar metodologia agil no desenvolvimento de projetos
desenvolvimento de de TI

projetos de Tl

empregando Reconhecer o processo de engenharia de software
metodologias ageis

Conhecimentos

Metodologias de desenvolvimento de software: Fases do processo de software, Modelos
de desenvolvimento de projetos. Manifesto Agile. Scrum: Definigao, Caracteristicas,
Aplicacdes, Valores, Time Scrum, Eventos Scrum, Artefatos Scrum, Backlog do produto.
Proatividade.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO Il

UNIDADE CURRICULAR: PLANEJAMENTO E PUBLICAGCAO DE JOGOS DIGITAIS
(48h)

Competéncias
/ Objetivo Habilidades/Capacidades

geral
1123
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C2 - Propiciar
desenvolvimento
de capacidades
técnicas e
socioemocionais
requeridas para
planejamento,
integracao,
implantacao e
publicacao de
jogos digitais.

Utilizar os procedimentos de desenvolvimento definidos pela
metodologia Scrum

Reconhecer procedimentos para coleta de informacgdes do cliente

Avaliar o GDD para garantir conformidade com as especificacées
técnicas do projeto

Relacionar o padrao de usabilidade com os requisitos do sistema de
jogos

Relacionar o padrao de interatividade com os requisitos do sistema
de jogos

Definir os requisitos funcionais e nao funcionais do sistema de jogos
demandados pela aplicagao

Reconhecer as necessidades de hardware e software demandadas
pela aplicacao

Reconhecer o contelido dos documentos de publicagdo de jogos
digitais

Elaborar o documento de publicagéo de jogos digitais

Reconhecer os procedimentos de publicagéo de jogos digitais

Aplicar os procedimentos de publicagdo de jogos digitais

Conhecimentos

Fundamentos de levantamento de demandas. Requisitos de sistema de jogos. Game design decument (GDD).
Publicagao. Relagdes institucionais verticais e horizontais.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO Il

UNIDADE CURRICULAR: TESTE DE JOGOS DIGITAIS (60h)

Competéncias /
Objetivo geral

C3 - Propiciar o

desenvolvimento de
Capacidades técnicas e Desenvolver plano de testes

Habilidades/Capacidades

Reconhecer os elementos de um plano de testes
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socioemocionais para
planejamento,
execucao e analise de
testes em jogos
digitais.

Definir roteiro de teste para execugao, conforme
recomendagoes técnicas

Reconhecer normas, métodos e técnicas de testes
para correc@o de falhas de sistema

Identificar problemas de sistemas por meio de
aplicacéo de teste;

Organizar o ambiente para o desenvolvimento das
rotinas de testes

Empregar ferramenta de documentagao de teste
para registro do resultado obtido

Analisar documentacao de teste para planejamento
da rotina

Identificar tipos, funcao, ferramentas de teste de
acordo com o sistema de jogos digitais

Conhecimentos

Testes em jogos Digitais. Processo fundamental de teste. Planejamento de testes em
jogos digitais. Conceitos fundamentais. Tipos de testes: Testes de Funcionalidade, Testes
de Usabilidade, Testes de Confiabilidade, Testes de Desempenho, Testes de
Manutenibilidade, Testes de mesa, Testes e versdo alfa, Testes e versdo beta, Testes e
versdo Candidate, Testes e versdo Gold, Testes de certificacdo, Testes de plataforma,
Testes de publicagdo. Técnicas de testes. Niveis de testes. Frameworks de teste em
jogos digitais. Préticas de testes. Comunicagdo néo violenta nos ambientes de trabalho.

FORMACAO PROFISSIONAL — MODULO ESPECIFICO II
UNIDADE CURRICULAR: MANUTENCAO DE JOGOS DIGITAIS (40h)

Competéncias /

Objetivo geral Habilidades/Capacidades

. Reconhecer os procedimentos de aprimoramento de jogos
C4 - Propiciar o digitais
desenvolvimento de
capacidades Aplicar procedimentos de aprimoramento de jogos digitais
técnicas e
socioemocionais
para manutencao

Reconhecer os procedimentos de manutencéo corretiva de
jogos digitais
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corretiva e evolutiva

de jogos digitais. Aplicar procedimentos de manutencgao corretiva de jogos

digitais

Reconhecer os procedimentos de manutengéo corretiva de
jogos digitais

Aplicar procedimentos de manutencgao corretiva de jogos
digitais

Conhecimentos

Manutengao em jogos Digitais. Processo fundamental de manutencao e evolugao.
Refatoragao de codigo: Motivagao, Técnicas de refatoramento. Resolugéo de Problemas:
Testagem de Hipdteses e Validagao de Resultados.

9 BIBLIOGRAFIA

Os alunos do curso podem ter acesso ao acervo completo do SENAI/MS na base de dados
pergamum (www.biblioteca.ms.senai.br), que é a integracdo de todas as bibliotecas do
SENAI/MS, onde podem ser encontrados titulos livros, revistas e periddicos, videos e servigos
prestados pela biblioteca (consulta ao acervo, servigo de normalizagédo, projeto integrador,
normas técnicas e normas de documentagéo, entre outros). Essa base permite que se possa

encontrar a publicacdo e o seu lugar de origem.

O aluno pode requerer empréstimo de material que esteja em outra biblioteca de outra
Unidade Operacional do SENAI/MS.

Seguem abaixo referenciais bibliograficos do Curso:

1° ano - Modulo Mundo do trabalho 200h

UNIDADE Bibliografia i :
CURRICULAR Basica Bibliografia Complementar

Auto
Conhecimento:
Autoconheci |5 Conceitos
mento para
Desenvolver na
Escola

O que o Jovem

Mundo do quer da Vida?
Trabalho Como Pais e
Professores
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Podem Orientar
e Motivar os
Adolescentes
Carreiras: Guia

Projeto de
) [lustrado para
g - e. a Escolher a
ATl Profissdo Certa | Profissdo Futuro: 100 Perguntas para Auxiliar na Escolha
2° ano - Médulo Integrador Basico 240h
WAL Bibliografia
CURRICULA o9 Bibliografia Complementar
R Basica
Fundamento
s de gae:;amentas
tecnologias Documentagéo
da Técnica
informacao Introdugao a ciéncia da computacéo.
Hardware —
montagem,

Fundamento | manutencéo e
s de bancos | configuragao

de dados de
microcomputa | Gerenciamento de Servigos de Tl na Pratica: Uma
dores. Abordagem com Base na ITIL
Fundamento
s de redes Redes de
de Computadores
computadore e Internet.
S Instalacao e Configuragdo de Redes
Raciocinio
Légico: Logico
Matematico,
£ Logico
lt;g?r:;?ltacion Q}Jgntitativo,
Logico
al Numeérico,
Ldgico
Analitico,

LSgico Critico Hardware — Manual Completo
2° ano - Modulo Integrador Introdutorio 160h

UNIDADE Bibliografia
CURRFI‘CULA Basica Bibliografia Complementar
Fundamento
s de Jogos
Digitais
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Logica de
Programaca
0

Fundamento
s do Design
de
elementos
graficos de
Jogos
Digitais

Fundamento
s de
Programaca
o de Jogos
Digitais

UNIDADE
CURRICULA
R

3° ano - Modulo Especifico

Bibliografia
Basica

Modulo Especifico |

Bibliografia Complementar

Planejament
o de
elementos
multimidia de
Jogos
Digitais

Producgéo de
elementos
multimidia
para Jogos
Digitais

UNIDADE
CURRICULA
R

Bibliografia
Basica

Modulo Especifico |l

Bibliografia Complementar

Codificagéao
de sistemas
de Jogos
Digitais

Metodologias
de
Desenvolvim

Manual Para
Elaboracao
De Projetos E
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ento de Relatérios De
Projetos Pesquisas,
Teses,
Dissertagdes
E Monografias

Planejament
oe
Publicagao
de Jogos
Digitais
Testes de
Jogos
Digitais
Manutencao
de Jogos
Digitais

10 METODOLOGIA

A Metodologia SENAI de Educagdo Profissional (MSEP) constréi seu arcabougo tedrico a
partir das contribuicbes de distintos autores, os quais dao suporte ao planejamento e ao
desenvolvimento da Pratica Pedagdgica. Dessa forma, estudos de Vygotsky, Piaget, Ausubel,
Perrenoud, Feuerstein e Moran orientam o entendimento e a organizagao dos processos de
ensino e de aprendizagem no SENAI. Tendo como premissas as contribuicdes dos referidos
autores, a Metodologia SENAI de Educagéo Profissional-MSEP possui principios que

norteiam a Pratica Pedagdgica.

10.1 Principios Norteadores

Os principios norteadores se concretizam por meio de Situagdes de Aprendizagem. Essas
sdo o fio condutor do curso, compostas por um conjunto de agdes que planejadas
pedagogicamente favorecem aprendizagens significativas, a resolugéo de problemas, tomada
de decisbes, testagem de hipéteses ou aplicagao do que aprenderam a outros contextos.
Podem ser realizadas individualmente, em pequenos grupos ou com toda a turma, sempre

com a orientagao de um docente.

Os principios que norteiam a Pratica Pedagdgica sao:

- Mediacéo da Aprendizagem: é condi¢ao essencial ao exercicio da docéncia,
um tipo de interagdo que pressupde planejamento e intencionalidade. A
mediagao caracteriza-se como uma intervencéo continua do Docente, que, em
SISTEMA FIEMS
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sua Pratica Pedagodgica, deve apoiar o Aluno em seu processo de

aprendizagem.

- Interdisciplinaridade: caracteriza-se por uma abordagem que articula
diferentes campos do conhecimento e praticas profissionais, que, dialogando
entre si, favorecem o desenvolvimento das capacidades requeridas no
processo formativo. A Pratica Pedagdgica interdisciplinar rompe com a visédo
fragmentada de ensino e promove maior flexibilizagdo nas relagbes entre

Docentes e Alunos, areas do conhecimento, cursos e unidades curriculares.

- Contextualizacdo: significa vincular o conhecimento a sua aplicagao e,
consequentemente, conferir sentido a fatos, fendémenos, conteldos e praticas.
O conhecimento contextualizado favorece o desenvolvimento e a mobilizagao
de capacidades pelo Aluno na solug&o de problemas, de maneira a ser capaz
de transferir essa capacidade, futuramente, para contextos reais do mundo do

trabalho.

- Enfase no Aprender a Aprender: refere-se a intencionalidade do Docente em
despertar no Aluno a motivagdo para aprender sempre mais e tomar
consciéncia da incompletude do seu conhecimento. Ao promover a
metacognic¢ao, o Docente o incentiva a ter a iniciativa de buscar por si mesmo
novos conhecimentos, estimulando a curiosidade, a autonomia intelectual e a
liberdade de expressao. Mobilizar o aprender a aprender é fundamental para
permitir que o Aluno descubra suas préprias ferramentas para lidar com as

constantes mudangas na sociedade e no meio produtivo.

- Proximidade entre o Mundo do Trabalho e as Praticas Sociais: relaciona-
se ao desenvolvimento de atividades auténticas que tenham real utilidade e
significado para o trabalho e para a vida. Essa aproximacgao facilita a insercéao
profissional e a atualizagdo do trabalhador em atividade produtiva, pois

favorece a compreensao das diferentes culturas do mundo do trabalho.

- Integracao entre Teoria e Pratica: considerando que a teoria e a pratica,
isoladamente, n&o sdo capazes de promover a compreensao da totalidade do
conhecimento, a interagao entre essas duas dimensdes do saber é essencial

para que o Aluno desenvolva as capacidades requeridas em seu processo
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10.2

formativo e para o exercicio de uma futura profissao. Incentivo ao Pensamento
Criativo e a Inovagao: refere-se ao incentivo a geragao de novas ideias, a partir
da mobilizacdo da criatividade dos Alunos, estimulando o livre pensar, o
interesse pelo novo, o pensamento divergente, a aceitacdo da duvida como
propulsora do pensar, a imaginacdo e o pensamento prospectivo, com o

objetivo de langar o olhar para a inovagao.

Aprendizagem Significativa: relaciona-se ao fato de o Docente ancorar a
Pratica Pedagdgica na realidade do mundo do trabalho, considerando as
experiéncias prévias dos Alunos, suas necessidades e expectativas, de modo
a atribuir sentido aos conhecimentos e fenédmenos estudados. A metacognicao
refere-se ao conhecimento que as pessoas tém de seus proprios processos de
pensamento, assim como suas habilidades para controlar esses processos
mediante sua organizacdo, realizacdo e modificagdo (DEPRESBITERIS,
1998).

Avaliacdo da Aprendizagem: considera a importéncia de acompanhar o
processo formativo do Aluno e, de refletir sobre uma determinada realidade
educacional e de julgar a pertinéncia de redirecionamentos das estratégias
utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem. Configura-se como
monitoramento e regulacdo da aprendizagem, que permite verificar se as
capacidades previstas no Desenho Curricular foram desenvolvidas, bem como
se sua mobilizagdo possibilita o pleno desenvolvimento das funcdes e

subfuncées estabelecidas no Perfil Profissional.

Incentivo ao Uso de Tecnologias Educacionais: visa a utilizagdo das novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo como ferramenta facilitadora da
aprendizagem. As tecnologias alinhadas aos objetivos formativos sao capazes
de promover novas experiéncias educacionais, como as praticas colaborativas
de aprendizagem, as quais valorizam o dialogo e a participagdo. Além disso,

tais tecnologias sao suporte essencial para a oferta na modalidade a distancia.

Estratégias de Aprendizagem Desafiadoras

No ambito da MSEP séao definidas quatro estratégias de aprendizagem desafiadoras: estudo

de caso, projetos, dente eles o projeto integrador, situagao-problema e pesquisa aplicada.
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- Pesquisa Aplicada: Do ponto de vista da sua natureza, existem dois tipos de
pesquisa reconhecidos na literatura: a pesquisa basica e a pesquisa aplicada.
A pesquisa basica objetiva gerar novos conhecimentos para o desenvolvimento
cientifico sem um compromisso inicial de aplicagdo pratica. A pesquisa
aplicada, por sua vez, visa gerar conhecimentos para aplicagdes praticas
voltadas a solugdes de problemas especificos em diferentes campos de
atuacao profissional. Pode favorecer o desenvolvimento industrial ao originar
patentes ou aprimorar produtos, assim cCOmMO processos € Servigos que
promovam inovagao. A realizagdo da pesquisa aplicada permite a busca, em
fontes confiaveis, de conhecimentos e aprofundamentos de diferentes
contribui¢cdes cientificas disponiveis sobre uma realidade ou cenario futuro de
um determinado aspecto do mundo do trabalho relacionado a ocupacgao. Esta
estratégia de aprendizagem desafiadora contribui para o desenvolvimento de
diversas capacidades, tais como:

» Delimitar o campo de investigagéo;

* Levantar hipoteses;

= Estabelecer relacdes;

» Buscar informagdes em diferentes fontes;
* QOrganizar e analisar dados coletados;

= Selecionar método de analise;

= Desenvolver raciocinios mais complexos;
= Realizar sinteses;

= Avaliar informagoes;

= Aplicar conhecimentos em contextos reais de trabalho.

Por meio dessa estratégia, os Alunos sdo instigados a leitura, analise e
interpretagdo de textos diversos, tais como livros, artigos, documentos e
mapas, disponiveis em ambientes fisicos e virtuais. Apds analisar, selecionar,
classificar e comparar as informacdes obtidas na primeira fase da pesquisa,
chega o momento de elaborar o plano de acdo para aplicagdo dos
conhecimentos obtidos. Na etapa de implantagdo das agdes, sera possivel
avaliar a efetividade das solugbes desenvolvidas e, se necessario, aprimorar

ou desenvolver um novo projeto de pesquisa.
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Situacao-Problema: Esta estratégia de aprendizagem propde-se a desafiar o
Aluno a mobilizar capacidades na resolugao de um problema relacionado a
realidade da sua ocupacdo. Para ser instigante, € fundamental que a situagao
seja apresentada de forma contextualizada, possibilitando a construgdo de uma
ou mais respostas para a sua solucdo. Pode ser real ou hipotética, de ordem
tedrica e prética, envolvendo elementos de um desempenho profissional. A
solucao para o problema proposto deve ser planejada pelos Alunos, testada e
implantada, quando necessario. Nesse caso, nao ha uma “resposta correta” ou
solugdes anteriores que possam ser reproduzidas.

Esta estratégia pode ser utilizada em distintas situacbes em que se faz
necessario desenvolver capacidades relacionadas a analise de cenarios, a
ponderagéo sobre as consequéncias das escolhas realizadas, ao levantamento
de hipéteses e a tomada de decisdes. O contexto do mundo do trabalho € um
campo propicio para o levantamento de situacdes significativas e desafiadoras,
capazes de instigar os Alunos a mobilizarem suas competéncias na construgao

de solugdes inéditas.

Estudo de Caso: Esta estratégia caracteriza-se pela exposi¢do de um fato ou
um conjunto de fatos, reais ou ficticios, composto por uma ou mais
circunstancias complexas polémicas, com suas respectivas solucdes, de modo
a propiciar a andlise do contexto, da problematica e da(s) solugao(des)
apresentada(s).

O estudo de caso permite a reflexdo de uma situagao concreta, expressa por
meio de uma narrativa, que incentiva a analise e o debate sobre um ou mais
problemas e suas respectivas solucdes. Pode ser realizado individualmente ou
em peguenos grupos, contudo, € importante que os resultados das analises
sejam compartilhados com o Docente e com os colegas, a fim de que os

diferentes argumentos sejam avaliados.

Projetos: O projeto é a explicitagdo de um conjunto de agbes planejadas,
executadas e monitoradas, com objetivos claramente definidos, dentro de um
periodo limitado de tempo, com inicio e fim estabelecidos. Caracteriza-se pela
flexibilidade e abertura ao imprevisivel, uma vez que podem emergir, durante o

processo, variaveis e conteldos nao identificados a priori. Para que o resultado
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seja alcangado, o projeto deve ser organizado em etapas, com entregas e
prazos espagados, que permitirdo a construgcao gradativa da solugao final.

Os projetos sao capazes de promover praticas pedagdgicas interdisciplinares,
envolvendo um ou mais docentes em agbes colaborativas com os Alunos e
possibilitando aprendizagens mais contextualizadas e significativas. Os
projetos viabilizam o alcance de inumeros propésitos, que abrangem desde a
criacao de um protétipo até o desenvolvimento de um novo método de trabalho,
contanto que se proponha a construir algo tangivel. Dessa forma, um relatorio,
uma maquete, a descrigao de uma experiéncia ou mesmo a elaboragdo de um

esquema podem explicitar o resultado obtido em um projeto.

Projeto Integrador: O projeto integrador € um tipo de projeto previsto pela
Metodologia SENAI de Educacéo Profissional, que tem como foco a insergéo
do Aluno no contexto da tecnologia e da ciéncia, da constru¢cdo do
conhecimento, da autoria, da curiosidade, da investiga¢do, da descoberta e da
motivagao intelectual, considerando situagdes tipicas do mundo do trabalho.
Esta estratégia de aprendizagem assume carater interdisciplinar, uma vez que
0s seus eixos organizadores sao as capacidades basicas, técnicas e
socioemocionais de distintas unidades curriculares que, inseridas em um
contexto desafiador e significativo, despertam o interesse do Aluno. Os projetos
integradores podem ser propostos pela instituicdo, por meio de diversas
estratégias, ou serem construidos a partir de problematicas apresentadas pelos
préprios Alunos, que compartiiham entre si todas as decisdes, desde a
concepgao até a avaliagéo dos resultados. As tematicas a serem desenvolvidas
pode advir ainda de:
* Pesquisas, materiais prospectivos, andlise de mercado e
discussodes de Redes Tecnoldgicas;
» Visitas técnicas as industrias que estdo atualmente nas
discussdes técnicas setoriais;
= Problemas pontuais, identificados por meio de relacionamento
com o setor produtivo local, que requer solucéo inovadora;
= Proveniente dos alunos, a partir da identificagéo de problemas

vivenciados nas proprias realidades das industrias;
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= Dos alunos, quando motivados por questdes atuais que
despertam seus interesses pessoais em estuda-los;
= Dos docentes e/ou da equipe técnico-pedagdgica do curso, a

partir de suas experiéncias com foco no curriculo.

Nesse processo, como autores do projeto, os Alunos pensam, descrevem e
atuam em sua realizacdo, desenvolvendo agdes, produzindo e avaliando
resultados. Por meio do trabalho com projetos integradores, € possivel ampliar
a cooperagao com a industria, uma vez que estes podem ser desenvolvidos de
acordo com a necessidade do setor produtivo. Estreita-se, assim, o
relacionamento entre instituicao de ensino e indlstria, a0 mesmo tempo em
que permite aos Alunos e Docentes compreenderem melhor as caracteristicas
e demandas do setor produtivo e as empresas de conhecerem as agdes
desenvolvidas pelo SENAL.

O Projeto Integrador visa integrar teoria e pratica, proporcionando assim a
interdisciplinaridade dos conteldos formativos abordados nas diversas
Unidades Curriculares da matriz curricular, bem como presando pelo principio
da transversalidade entre mddulos e outros programas idealizados pela
Unidade Operacional. Possui a caracteristica de uma pratica educacional de
forma integrada, flexivel, interdisciplinar e contextualizada a teoria e a pratica,
propiciando uma visao sistémica do processo formativo ao curso, bem como
permite a avaliagao de mais de uma Unidade Curricular ao mesmo tempo.

Os projetos levam a discussao temas atuais e contextualizados e, seréo
desenvolvidos de acordo com a necessidade do setor produtivo, seja ela
tematica ou pontual. Estreitando-se, assim, o relacionamento e proporcionando
a Unidade Escolar a possibilidade de conhecer mais detalhadamente o setor
produtivo que a cerca, suas demandas e suas caracteristicas, assim como
permite-se as empresas conhecer e usufruir dos servigos e das agdes
desenvolvidas pelo SENAI. Dessa forma, consolida-se a visao do SENAI como
um provedor de solugbes e uma relagdo de ganha-ganha entre escola e
industria.

Os projetos poderao ter uma caracteristica marcada por questdes inovadoras,
principalmente quando a problematica do projeto for decorrente de uma

realidade e/ou dificuldade do setor industrial. Dessa forma, os Projetos
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Integradores propiciam o fortalecimento da cultura da inovagao tendo como
resultados: a criagdo de tecnologias inovadoras, podendo, inclusive,
recomendar a geragao de patentes e a transferéncia de tecnologias
desenvolvidas na escola para os setores industriais.
Os Projetos Integradores permitem desenvolvimento de capacidades técnicas
e sociais importantes para o desempenho profissional, a capacidade de
solucionar problemas, visdo sistémica, responsabilidade frente aos riscos,
tomada de decisdo, disciplina, a capacidade de inovar e de pensar
criativamente, a promogéao do empreendedorismo no aluno.
A execucao dos Projetos Integradores deve prever cinco etapas:
* Sensibilizagdo — momento destinado a estimular os alunos a
preparar ambiente e fornecer todos os esclarecimentos e
informacgoes sobre as atividades inerentes ao desenvolvimento
de projetos;
* Planejamento — momento de definigdo do tema de trabalho,
articulagcao, definicao e planejamento;
= Desenvolvimento — execucgéo efetiva do projeto de acordo com
o previsto no Planejamento;
= Conclusdo - Finalizagdo do projeto e apresentacdo dos
resultados;
* Avaliagdo — Realizada durante o processo de ensino-

aprendizagem, ao longo do desenvolvimento do projeto.

As estrategias de aprendizagem devem promover uma mudanca totalizadora do individuo,
utilizando instrumentos metodolégicos provocadores da intermediagdo e interacdo
professor/aluno e seu objeto de estudo, numa abordagem didatica de ensino respaldada nos
principios da construgéo e reconstrucao dos conhecimentos, numa perspectiva de autonomia,

criatividade, consciéncia critica e ética.

O desenvolvimento de competéncias supde a adogado de metodologia centrada no sujeito que
aprende, criando condicdes e situagdes desafiadoras para que ele construa o seu préprio
conhecimento na interagdo com o meio, através de experiéncias concretas, numa relacéo
teoria e pratica que permite ao aluno apropriar-se ndo sé do contetido, mas, a partir dele,

Aprender a Aprender:
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- Aprender baseando-se em hipdteses, a partir do questionamento de suas
necessidades reais;
- Aprender para melhorar seu ambiente, suas condi¢des de vida, suas relagdes sociais,

portanto, um ensino critico e criativo da realidade.

A possibilidade de integrar teoria e pratica proporciona ao aluno vivenciar situagoes e
experiéncias reais, similares ao ambiente empresarial, possibilitando a aplicagcdo dos
conhecimentos que estdo sendo construidos ao longo do curso, constituindo-se em

verdadeira pratica profissional orientada pelos docentes.

O desenvolvimento de competéncias pressupde a utilizagéo de diferentes metodologias de
ensino (considerando que cada aluno tem a sua forma de aprender) e diferentes ambientes
de aprendizagem (como laboratodrios, bibliotecas, espagos da comunidade e das empresas,

ambientes naturais, todos considerando o mundo do trabalho e o contexto sociocultural.

As unidades curriculares serdo desenvolvidas por meio de atividades tedrico-praticas em
ambientes pedagdgicos que possibilitem o desenvolvimento das situagdes de aprendizagem

propostas.

10.3 Estratégias de Ensino

Para o desenvolvimento de Estratégias de Aprendizagem Desafiadoras, o docente pode
langar mao de distintas estratégias de ensino, tais como: visita técnica, ensaio tecnolégico,
exposicao dialogada, exercicios orientados de fixagdo de conceitos, trabalho em grupo,
atividade pratica, estudo dirigido, atividade com a comunidade, dindmica de grupo, workshop,
seminario, feira tecnoldgica, simulagdo, demonstragao, dialogo com especialistas, painel
tematico, gameficacdo, sala de aula invertida, Design Thinking, entre outros. Dentre as

estratégias, destacamos:

- Exposicao Dialogada: Caracteriza-se como uma apresentagéo de assuntos
relacionados ao desenvolvimento das capacidades, principalmente as que se
referem ao dominio cognitivo, a serem desenvolvidas, de modo a instigar o
interesse, a curiosidade e a participagado ativa dos Alunos, com o apoio de
recursos didaticos adequados. Na exposigdo dialogada, devem ser
proporcionadas oportunidades de questionamentos, reflexdes e criticas,
considerando os conhecimentos prévios dos Alunos. A utilizagao de recursos,

tais como imagens, videos, problematizacdes, assim como o tom e a gradagao

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Penag, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-201 | Campo Grande/MS | Brasil 4

wiTacHiee erncPTroBrdATatdo de Jogos Digitais — Eixo Tecnoldgico: Comunicagio e Informagdo



Fl.: 060

Parecer n® 093/2021
iciis| SENAI
i

de voz e a organizagao do espaco fisico sdo essenciais para que a exposi¢cao

dialogada nao corra o risco de se transformar em uma apresentagao mondétona.

- Atividade Pratica: Esta estratégia de ensino propde-se a promover o
“aprender a fazer fazendo”, articulando teoria e pratica na busca de solugdes
para os desafios da aprendizagem. Oportuniza ao Aluno a realizacdo de um
conjunto de agbes que envolvem habilidades cognitivas (planejamento) e
psicomotoras (operagdes), na execucdo de processos e produtos (bem ou
servico). Para tanto, devem ser propostas atividades instigantes, que permitam
ao Aluno fazer uso dos conhecimentos adquiridos e a desenvolver novas

capacidades.

- Trabalho em Grupo: Configura-se pela promogao do trabalho colaborativo e
pela construgao coletiva, de modo que os Alunos mobilizem capacidades
individuais em beneficio da equipe, permitindo o intercAmbio de percepcdes
diferenciadas, favorecendo o exercicio do compartilhamento, da
argumentagado, da escuta e da tomada de decisdo. Nesse sentido, o trabalho
em grupo traz importantes contribuicbes para o desenvolvimento das

capacidades socioemocionais requeridas pelo mundo do trabalho.

- Dinamica de Grupo: Configura-se como uma técnica que promove a interagao
entre os Alunos, podendo ser empregada em distintas situacdes com objetivos
diversos, como na integragao da turma, na introdugao de uma atividade, no
levantamento de interesses sobre temas de estudo e em processos de
avaliacdo da aprendizagem. As dindmicas de grupo devem ser significativas,
considerando o contexto e os objetivos a serem alcangados. Quando utilizadas
erroneamente podem levar a ideia de que sdo meios para passar o tempo ou
gue sao simplesmente atividades recreativas.

- Visita Técnica: E uma estratégia que amplia os espacos de ensino e de
aprendizagem, de modo a oportunizar o desenvolvimento de capacidades em
contextos reais de trabalho, por meio da observagéo e do acompanhamento de
processos produtivos e servigos. Nas visitas técnicas, podem ocorrer
demonstragdes de procedimentos e funcionamento de maquinas, utilizagao de
equipamentos e execucéo de um conjunto de operacoes relativas as atividades

de uma ocupacao.
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Ensaio Tecnoldgico: Atividade realizada em ambientes especificos, tais como
oficinas e laboratérios, com a finalidade de verificar padroes de qualidade, em
conformidade com normas especificas de composicao, de viabilidade e
funcionalidade de prototipos ou produtos, por meio de metodologia especifica.
Nesta estratégia, estdo compreendidas as andlises laboratoriais, os testes de

bancada, os testes realizados em planta-piloto, entre outros.

Workshop: A expressdao Workshop remete a ideia de oficina, ou seja, é uma
atividade de carater pratico, que consiste na promogao de uma ou mais
reunides para aprofundar um determinado tema. Esta estratégia promove o
debate, a troca de ideias, a exposi¢éo e a aplicacdo de técnicas, permitindo a
interatividade entre os participantes, de modo que ndo sejam simples
espectadores de uma apresentagao. O Workshop deve ser conduzido por um
coordenador, responsavel pela condugao do trabalho que, em geral, é dividido

em quatro etapas: exposicao, aplicagédo, debate e fechamento.

Seminario: E um género textual, ou seja, uma forma de linguagem. Como
estratégia de ensino, caracteriza-se como um encontro para a exposi¢ao e o
debate sobre temas incomuns ao publico participante. Dessa forma, os
palestrantes devem ser especialistas no assunto, capazes de aprofundar as
discussoes e de dirimir duvidas. O Docente e os proprios Alunos podem ser os
expositores, desde que tenham se preparado previamente para desenvolver o
assunto.
O planejamento criterioso é essencial ao sucesso desta estratégia, devendo
contemplar os seguintes aspectos:
» Delimitagdo dos assuntos a serem abordados;
= Caracterizagao do publico-alvo;
* Pesquisa em diferentes fontes, que permitam aprofundar o
tema e expor informacdes atuais e precisas;
= Organizagdo de um roteiro, destacando pontos-chave da
apresentagao;
= Preparagédo dos recursos a serem utilizados durante a

exposicao.
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- Painel Tematico: E utilizado na apresentacdo de estudos sobre um

determinado assunto, no qual pessoas ou grupos debatem sobre suas
conclusdes, de modo a reformula-las ou complementa-las, considerando os
diferentes pontos de vista. No inicio do painel, o moderador faz a abertura,

apresentando as regras da atividade aos painelistas e ao publico, destacando:

» A importancia de manter o foco no tema do painel;

= O tempo de exposicao de cada painelista;

= A participacdo da plateia somente no momento do debate;

= Como as perguntas do publico serao apresentadas (por escrito,

ao microfone, por meio de um aplicativo etc.).

No segundo momento, o moderador langa uma pergunta motivadora sobre o
tema para, entao, cada painelista apresentar a sintese dos seus estudos. Apds
as exposicdes, o moderador estabelece uma conexdo entre os distintos
resultados e abre espago para que o publico faga seus questionamentos.
Posteriormente, o moderador encerra o painel, realizando um resumo das

conclusoes.

Gameficacao: Os jogos, com seu carater ludico e dinamico, a medida que
desafiam os Alunos a ultrapassarem cada fase do jogo para chegar ao seu
ponto final, favorecem a mobilizacao de capacidades individuais e coletivas. A
descontragdo promovida por esta estratégia também favorece a aproximagéao
entre Alunos e Docentes, que ficam mais a vontade para interagir. A expresséo
gameficacdo remete a ideia de jogos digitais, contudo, jogos de tabuleiro,
cartas e outras técnicas, que envolvam a ludicidade e a competicdo saudavel,
também se inserem no conceito de gameficacdo. Esta estratégia de ensino
deve ter seus objetivos bem definidos, considerando as capacidades a serem
desenvolvidas. Caso contrario, pode ser confundida com um simples

passatempo.

Sala de Aula Invertida: Sala de aula invertida ou flipped classroom é o nome
que se da quando invertemos a légica de organizagao da sala de aula. Na sala

de aula invertida:
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= em sua propria casa, o Aluno aprende os conteudos basicos
antes da aula por meio de diferentes recursos, como videos,
textos, arquivos de audio, jogos e outros. E comum o emprego
das Tecnologias de Informacdo e Comunicagado (TICs):
telefones celulares, videos digitais, tablets, notebooks,
computadores de mesa ou mesmo utilizar DVD na televis&o.

= em sala de aula, o Aluno aprofunda seu aprendizado
participando de atividades diversas, como realizagao de
exercicios individuais ou em dupla, estudos de caso, trabalhos
em grupo, estudo de conteudos complementares, realizagao
de projetos e outros. O Docente atua, entdo, como mediador
da aprendizagem, esclarecendo duvidas, aprofundando o tema
e estimulando discussdes entre a turma.

= na pés-aula, o Aluno pode fixar o que aprendeu e integra-lo
com conhecimentos prévios, por meio de atividades, como por
exemplo, trabalhos em grupo, resumos e intercambios em um

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

O processo é permeado por avaliagbes para verificar se o Aluno leu os
materiais indicados, se & capaz de aplicar conceitos e se desenvolveu as
capacidades esperadas. A sala de aula invertida apresenta contribuicdes
importantes para alguns desafios: motivar os Alunos, desenvolver o habito de

leitura, melhorar a qualidade da aprendizagem.

- Design Thinking: E uma abordagem para investigagdo de problemas e
geragao de solucdes que tém como foco o ser humano e o seu bem-estar.
Busca resolver problemas por meio da criagao de solugdes inovadoras e mais
aderentes as necessidades das pessoas. O Design Thinking possui etapas que
podem ser seguidas linearmente ou nao, dependendo da situagdo que se
deseja trabalhar: imerséo, ideacéo e prototipagem. A imers&o tem por objetivo
a definicao do problema (desafio) e o reconhecimento das necessidades dos
envolvidos no problema. Comega com um problema especifico e intencional a
ser resolvido, chamado de desafio. A etapa denominada ideagao permite
mergulhar no problema e gerar ideias inovadoras para o tema do projeto,

identificando oportunidades e desafios. As ideias geradas ao longo desse
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processo sdo organizadas e propostas como protétipos a serem desenvolvidos.
Ja na etapa da prototipagao, as ideias e os insights sao consolidados, ou seja,
sdo colocados em prética. E a fase de validagdo das ideias geradas na fase de

ideagdo, momento em que o projeto é executado.

- Demonstragao: Utilizada para a exibicdo de técnicas, procedimentos,
funcionamento de maquinas, uso de equipamentos, execugao de um conjunto

de operacdes relativas as atividades de uma Ocupacgao, entre outras.

As unidades curriculares tedricas e praticas poderao ser desenvolvidas pela Unidade de
Ensino tendo como apoio os Kits Didaticos transportaveis, Unidades Mdéveis, Tecnologias
Educacionais (simuladores, Plataforma SENAI de Aprendizagem Modvel e Realidade
Aumentada) e/ou ainda, com apoio de recursos tecnoldgicos da educagao a distancia, sendo

essa compreendida como metodologia de ensino.

Poder&o ser planejados momentos a disténcia, conforme a Resolucdo n® 6/2012, que define
as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio,
20% a distancia. Os 20% n&o presenciais correspondem a carga horaria total do Curso
Técnico, podendo variar os percentuais em cada Unidade Curricular, desde que respeitado o

limite do total de horas nao presenciais do curso.

A integracdo de recursos tecnolédgicos e didaticos inovadores a Metodologia SENAI de
Educacéo Profissional possibilita a ampliacao dos espacos e tempos de aprendizagem ao
novo perfil de aprendiz: conectado, curioso, inventivo, criativo, colaborativo, participativo e

mediatizado.

O uso de ferramentas e aplicativos diversos favorece o processo educacional relacionado ao

atendimento das demandas de formagao de profissionais qualificados para a industria.

10.4 Acao Docente

Considerando que a metodologia adotada é modularizada, o planejamento das atividades
pedagodgicas devera observar o0s principios pedagodgicos definidos neste projeto, a
Metodologia SENAI de Educacdo Profissional e o Regimento Escolar das Unidades
Operacionais do SENAI-DR/MS.
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O docente € o responsavel pela elaboracdo e execucdo do planejamento participativo e
integrado, pela interacdo e comunicagcdo com o aluno, esclarecendo eventuais duvidas;
dando-lhe o suporte necessario para a realizagéo das atividades, corrigindo-as e dando o
feedback; pesquisando e disponibilizando materiais para a complementa¢do do estudo e

acompanhando a evolugao do aluno.

O trabalho da docéncia sera orientado pelos coordenadores (pedagodgico e técnico) nas
Unidades Operacionais, conforme descrito no Regimento das Unidades Operacionais do
SENAI-DR/MS.

A atuacao do docente ocorrera nos seguintes momentos:

- Planejamento do Curso: nessa fase, cabera ao docente discutir com os
coordenadores pedagdgico e técnico, os conteudos do material didatico a ser
utilizado e o sistema de acompanhamento e avaliagdo dos estudantes. E muito
importante que se estabeleca rotina de planejamento conjunto entre os
docentes e coordenadores pedagogicos do SENAI e do SESI, considerando a

oferta integrada.

— Desenvolvimento do Curso: nessa fase, o docente € o mediador do

processo pedagdgico.

— Avaliacdo do Curso: os docentes participardo, de forma sistematica, do
processo de avaliagdo do curso, a partir da participacao e observagao do
processo. Essa avaliagdo levarda em consideragcao aspectos como material
didatico, recursos, planos, instrumentos de avaliacdo, docéncia, atuagdo dos
supervisores, infraestrutura, fluxo de informagdes e funcionamento do curso,

pratica pedagdgica, bibliografia recomendada etc.

A postura desejada para o Docente é a de lider, responsavel pelo ensino, com capacidade de
mediar o processo de aprendizagem, de modo a atribuir significado aos conhecimentos

formativos.

Quando na Educacao a Distancia (EaD), o Docente pode atuar como Tutor (e também como
Monitor), interagindo com os Alunos por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
como conteudista no desenvolvimento pedagdgico e tecnolégico dos cursos de EaD e como
revisor técnico, acompanhando a elaboragdo dos recursos didaticos, nestes dois ultimos
casos, sob a coordenagao do Designer Instrucional.
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Sao requeridas competéncias que ultrapassam o campo técnico e tecnolégico, pois, além dos
conhecimentos especificos da sua area e da cultura geral, o Docente deve ter plena
compreensao desta metodologia, bem como estar atento as inovagbes tecnoldgicas e a

necessidade de constante aprimoramento pedagodgico.

10.5 Horario

Os horérios dds aulas serdo organizados em calendério escolar elaborado pela Unidade

Operacional.

Quando houver necessidade de reposicao de aulas, estas serdo acrescidas dos dias letivos

previstos até se completar a carga hordria estabelecida no Plano de Curso.

11 FREQUENCIA

E responsabilidade das Unidades Escolares do SENAI/DR/MS controle da frequéncia as aulas
e aos demais atos escolares obrigatorios, ndo havendo para essas, abono de faltas, exceto

0s casos amparados por legislagcao especifica.

Sera exigida do aluno, a frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) do total da
carga horaria presencial de cada unidade curricular. Quando o aluno obtiver menos de 75%
(setenta e cinco por cento) de frequéncia o0 mesmo sera considerado retido na unidade

curricular, exceto os casos amparados legalmente.

A compensacdo de auséncia as aulas mediante exercicios domiciliares ocorrera, somente,
nos casos previstos por legislacdo especifica (Decreto Lei n°® 1044/69, Lei n° 6202/75 e
Parecer CNE/CEB n° 06/98).

E necessério ressaltar que, pela caracteristica do curso, a frequéncia é quesito indispensavel
a aprovacao, juntamente com o desempenho satisfatério das atividades relativas as unidades

de competéncias, sejam tedrico-praticas ou Projeto Integrador.

12 APROVEITAMENTO DE ESTUDOS, CONHECIMENTOS E EXPERIENCIAS
ANTERIORES

Contemplando a Lei n® 9394/96 e Resolugdo CNE/CEB n° 06/2012, para prosseguimento de
estudos, a instituicdo de ensino pode promover o aproveitamento de conhecimentos e
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experiéncias anteriores do estudante, desde que diretamente relacionados com o perfil
profissional de conclus&do da respectiva qualificagéo ou habilitagdo profissional, que tenham

sido desenvolvidos:

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

Il - em cursos destinados a formacéo inicial e continuada ou qualificacéo profissional
de, no minimo, 160 horas de duragdo, mediante avaliagdo do estudante; 7

Il - em outros cursos de Educacao Profissional e Tecnolégica, inclusive no trabalho,
por outros meios informais ou até mesmo em cursos superiores de graduagao, mediante
avaliacdo do estudante;

IV - por reconhecimento, em processos formais de certificagéo profissional, realizado
em instituicdo devidamente credenciada pelo érgao normativo do respectivo sistema de

ensino ou no &mbito de sistemas nacionais de certificagao profissional.

V - por saberes profissionais desenvolvidos em experiéncias de trabalho ou de estudos

formais e nao formais, mediante a avaliagao do requerente

As habilidades e experiéncias adquiridas em cursos de educagéo profissionais técnica de
nivel médio autorizados por érgaos competentes poderao ser aproveitados, mediante analise

da Ementa Curricular ou Histérico Escolar apresentado pelo aluno.

Os conhecimentos e experiéncias adquiridas nos cursos de educagédo profissional de
formacao inicial e continuada ou qualificagéo profissional poderdo ser aproveitados, mediante

avaliagdo técnica do aluno.

As habilidades e competéncias adquiridas no trabalho ou por outros meios nao-formais,
poderao ser aproveitados, mediante avaliagdo técnica do conhecimento do aluno que sera

realizada pela Banca Avaliadora aplicada por escrito, e quando necessario de forma pratica.

A solicitagdo de aproveitamento de estudos devera ser formalizada antes da efetivacao da
matricula modulo, para que esta seja deferida ou indeferida pela Coordenagao Pedagdgica
da Unidade Operacional, apos andlise dos documentos apresentados e se for o caso, do

resultado da analise da Banca Avaliadora.

A Banca Avaliadora que emitira parecer conclusivo do processo, devera ser composta por um

responsavel pedagdgico e, pelo menos, 2 (dois) especialistas da area.

Os instrumentos de avaliacdo serdo aplicados por Unidade Curricular, sendo estruturados,
em consonancia com a organizagao curricular presente no Plano de Curso.
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O candidato requerente, em processo de avaliagdo, devera obter o minimo de 70% de

aproveitamento.

O resultado do processo avaliativo devera ser registrado no documento titulado “Parecer de
Dispensa de Estudos, Conhecimentos e Experiéncias Anteriores”, contendo o conceito
correspondente ao desempenho demonstrado, devendo ser assinado por todos os integrantes
da Banca Avaliadora e mantido arquivado na pasta do aluno na secretaria da respectiva

Unidade Operacional.

O candidato que realizar o aproveitamento de estudos ou conhecimentos e experiéncias
anteriores fara a matricula no modulo para o qual foi aprovado quando o mesmo estiver sendo

oferecido.

13 AVALIACAO
13.1 Avaliacdo da Aprendizagem

A Avaliacdo, para atingir sua finalidade educativa, tem de ser coerente com os principios do

ensinar e do aprender, bem como com as decisdes metodoldgicas.

No processo da aprendizagem, a avaliagdo devera possibilitar ao aluno o acompanhamento
do seu proprio processo de construgdo do conhecimento, levando-o a estabelecer relagbes
entre o que ja sabe e o novo aprender, superar conflitos, reconhecer seus avangos, ganhos,

dificuldades, reorganizando seu saber na busca de conceitos superiores.

Os pressupostos para os processos de avaliagdo sdo:

a) A avaliacdo de capacidades no Ensino Médio com ltinerario de Formacéao
Técnica e Pedagdgica serd desenvolvida no decorrer do processo formativo;

b) A avaliagao de capacidades devera ter como ponto de partida as situagdes de
aprendizagem previamente definidas, que contemplam o conjunto de
competéncias do curso;

c) A avaliagao de capacidades, cuja referéncia € o curriculo estabelecido, deve
centrar-se no sujeito e na qualidade do desempenho requerido pela Situagéo
de Aprendizagem, e ndo exclusivamente nas tarefas realizadas pelo estudante;

d) A avaliagdo de capacidades ndo se restringe somente a um conjunto de
exames parciais ou finais, mas se desenvolve como um processo para coletar

evidéncias de desempenho a partir de indicadores relativos as capacidades
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basicas, técnicas, sociais, organizativas e metodoldgicas estabelecidas para a
qualificacao;
e) A avaliagdo pode ser realizada de forma combinada ou nao, utilizando-se por
exemplo:
= Estratégias, como a simulagdo de situacdes reais de trabalho;
= Técnicas, como a observagao, a entrevista, o grupo focal, o
depoimento de testemunhas, gravagao de audio e ou video;
= |nstrumentos, como provas escritas e de execugao, o portfélio
e a lista de verificacao (checklist);
f) Independentemente do caminho avaliativo a ser adotado, é necessario definir
indicadores e critérios de avaliagcdo para estabelecer o processo de coleta de

evidéncias

No processo de avaliagdo, para a verificagdo da aprendizagem na formagao do aluno, devera

ser utilizado avaliagéo diagndstica, formativa e somativa, sendo:

- Diagnéstica: Acontece no inicio do processo e permite identificar
caracteristica gerais do aluno, seus conhecimentos prévios, interesses,
possibilidades e dificuldades;

- Formativa: tem a funcdo de promover melhorias ao longo da aprendizagem
permitindo localizar os pontos de deficiéncias para intervir na melhoria continua

desse processo;

- Somativa: consiste no fornecimento de informacdes finais sobre o processo,
envolvendo tomada de decisdo. Permite avaliar a aprendizagem do aluno ao

final de uma etapa dos processos de ensino e aprendizagem.

Sera considerado concluinte do médulo, o aluno que ao final de cada unidade curricular obtiver

conceito final igual:
- 0 = Otimo;
- MB = Muito Bom;

- B =Bom.

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai a5
79.005-9201 | Campo Grande/MS | Brasil

w\Téchiet ericProBraATatdo de Jogos Digitais — Eixo Tecnoldgico: Comunicagdo e Informagdo



Fl.: 070

Parecer n® 093/2021

FfEMrE % SENA' Rubrica: SMH

Sera considerado retido, o aluno que obtiver em cada unidade curricular do médulo conceito

final igual a R = Regular.

13.2 Avaliacao do Curso

Os programas educacionais oferecidos pelo SENAI-DR/MS seréo avaliados pelos alunos no
que se refere ao nivel de satisfacdo com o trabalho realizado, mediante resposta ao formuldrio
de Avaliacdo das Atividades desenvolvidas pelo SENAI de Mato Grosso do Sul, envolvendo
0s recursos utilizados, atuacao do instrutor, acompanhamento pedagdgico, atendimento pela

equipe administrativa e da secretaria, assim como a estrutura curricular oferecida no curso.

O referido formulario sera aplicado a todos os alunos do curso, por meio de sistema online,
ao término de cada Unidade Curricular, em periodos estabelecidos de acordo com a carga
horaria de cada Unidade Curricular. Apés computados, os resultados serao divulgados por
meio de relatérios descritivos. Pretende-se que os resultados obtidos na avaliagdo do curso
possibilitemm melhorias no curso permitindo uma observacdo continua e sistematica do
desenvolvimento do mesmo, reorientado assim a pratica pedagdgica e demais itens, com

vistas a obtencdo de um produto final de qualidade.

14 ACESSIBILIDADE E ATENDIMENTO AOS ALUNOS COM DEFICIENCIA

O SENAI, por meio do Programa SENAI de A¢des Inclusivas (PSAI), visa promover condigdes
de equidade que respeitem a diversidade inerente ao ser humano (género, raca/etnia,
maturidade, deficiéncia, entre outras caracteristicas ligadas a vulnerabilidade social) visando
a incluséo e a formag&o profissional dessas pessoas nos cursos do SENAI, com base nos
principios do Decreto Executivo 6949/2009 (Convencao sobre os Direitos das Pessoas com

Deficiéncia).

O PSAI vem promovendo também a adequacgao curricular, dos materiais didaticos impressos
e digitais, que propiciam a flexibilizacdo da pratica docente, criando situagbes de
aprendizagem que sejam significativas. Para tanto, desenvolve um conjunto de agdes e
estratégias que abrange os ambitos do processo de ensino, da avaliagdo formativa e da

certificacao.
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15 DIPLOMAS
15.1 Diplomas

Tera direito ao Diploma do Curso de Habilitagao Profissional Técnica de Nivel Medio,
Técnico em Programacdao de Jogos Digitais - Eixo Tecnoldégico Informagao e
Comunicacéo, Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio, o aluno aprovado nos médulos

Mundo do Trabalho, Integrador Bésico, Integrador Introdutério, Especifico | e Especifico II.

Diploma de Habilitacao Profissional
Técnica de Nivel Médio

Mundo do Trabalho, Integrador Basico, Técnico em Programacéao de Jogos
Integrador Introdutorio, Especifico | e Digitais — Eixo Tecnoldgico: Informacao e
Especifico Il Comunicacao.

Cabera aos alunos aprovados no respectivo curso agilizar as providéncias necessarias,

guanto ao registro do Diploma no respectivo Conselho Profissional, se couber.

Os Diplomas serao acompanhados do respectivo Histdérico Escolar, onde estardo

relacionados o perfil profissional e as competéncias profissionais.

16 INSTALACOES, EQUIPAMENTOS, RECURSOS TECNOLOGICOS E BIBLIOTECA

16.1 Ambientes Utilizados para o Curso

Dependéncias/Estrutura Quantidade E C(:gzc;i::sd)e Fiiisc%a?n?l?)

Cantina 01 100 100 m2
Direcao 01 05 14,91 m2
Auditdrio 01 70 100 m?

Recepcéo 01 03 19,30 m2
Sala de arquivo inativo 01 02 15 m?

Sala de Coordenagao Pedagdgica 01 10 89,97 m?2
Sala de professores 01 20 89,97 mz
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|

xS - | Capacidade Espaco
Dependéncias/Estrutura Quantidade (pessoas) Fisico (m?)
Sala da secretaria escolar 01 10 70 m2
Salas de aula da unidade 39 1400 1.300,78 m2
16.2 Laboratérios Disponiveis para o Curso

16.2.1 Laboratoérios de Informatica

Maquinas e Equipamentos Quantidade

Cadeiras e mesas para os computadores 25 (Conj.)
Labora!ério de Cadeira e mesa para o docente 01 (Conj)
Informatica 1

Ar condicionado 02

Desktop 25

Software para leitura e elaboragao de planilhas :

e documentos de texto — Pacote do Office 25 (Ligengas)

Software %tela para simulagao de processos 25 (Licencas)

de Produgao

Software para cria¢éo e simulagéo de 25 (Licencas)

desenhos técnicos &

Software WMS — Simulacao de processos de .
o 25 (Licencas)

estocagem e armazenagem de materiais

Software de Simulacdo de Jogos Empresariais

em situacdes de aprendizagem — com ranking 25 (Licengas)

Kit multimidia 01

Quadro branco 01
Maquinas e Equipamentos [ Quantidade

Cadeiras e mesas para os computadores 25 (Conj.)
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Laboratério de
Informatica 02

Cadeira e mesa para o docente 01 (Conj)
Ar condicionado 02
Desktop 25

Software para leitura e elaboragéo de planilhas g
e documentos de texto — Pacote do Office 28 (Licenigas)
Software Stela para simulagao de processos )
de Producéo 25 [LIBanCES)
Software para criagao e simulacao de 25 (Licencas)
desenhos técnicos
Software WMS — Simulag&o de processos de .
o 25 (Licencas)
estocagem e armazenagem de materiais
Softvyare ge Simulagao Qe Jogos Empresar_lals 25 (Licencas)
em situacdes de aprendizagem — com ranking

Kit multimidia 01

Quadro branco 01

Maquinas e Equipamentos Quantidade

Laboratério de
Informatica 03

SISTEMA FIEMS

Cadeiras e mesas para os computadores 25 (Conj.)
Cadeira e mesa para o docente 01 (Conj)
Ar condicionado 02
Desktop 25

Software para leitura e elaborac¢ao de planilhas 25 (Licen és)
e documentos de texto — Pacote do Office ¢
Software S—tela para simulacéo de processos 25 (Licencas)
de Producgao

Software para criagao e sim ulacéo de 25 (Licencas)
desenhos técnicos

Software WMS — Simulag&o de processos de

3 25 (Licencgas)
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Maquinas e Equipamentos Quantidade

Software de Simulacéao de Jogos Empresariais

em situacdes de aprendizagem — com ranking ESIErgES)

Kit multimidia 01
Quadro branco 01
. 1
Laboratorio Maquinas e Equipamentos | Quantidade

16.2.2 Recursos Audio Visuais

TV 5 Todos Funcionando
Caixa de som 1 Todos Funcionando
Projetor Multimidia 09 Todos Funcionando

16.2.3 Biblioteca

Descricao 1 Observacao

Area fisica (m?) 150,37
Capacidade (n° usuarios) 40
. . 13h as 17h
Horario de funcionamento 19h as 21h
05

N° de microcomputadores com internet disponivel para os alunos

17 RECURSOS HUMANOS
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Descricao Rodrigo Bastos de Melo
Gerente

Administracédo de Empresas

Léeia Romao Karkle
Cargo/Funcao Coordenadora Pedagogica

Pedagogia
Formacao Especializagdo em Psicopedagogia

Especializacado no Processo Ensino Aprendizagem

Descricao Melina de Queiroz Santos
Cargo/Funcao Coordenador Técnico

Ciéncias Contabeis

Formacao P6s Graduagao em Docéncia na Educacéo
Profissional e Tecnoldgica.

Descricao Tatiana Aparecida do Nascimento Oliveira

Cargo/Funcao Secretaria Escolar

Formacao Pedagogia

18 CORPO DOCENTE

O quadro de docentes para o curso é composto por profissionais que contenham formacao e
experiéncia condizentes com as unidades curriculares que compdem a organizagao curricular

do curso.
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O quadro de docentes apresentado refere-se ao atendimento da demanda inicial deste curso,
caso ocorra alteragdo, considerando a organizagdo de turma, deve ser informado e

encaminhado para Geréncia de Educacao do DR MS o quadro alterado.

1° ano - Médulo Mundo do trabalho - 200h

Unidade ~
Currliowilar Docente Formacao
Larissa
Autoconhecime |Laila de
nto Meneze
S Administracdo
Marcelo
Mundo do Gouvea ’ - .
Trabalho Ramalh Tecndlogo Gestao de Pequenas e Médias Empresas
0
Sidnei
Frgjalo .de Vider | equel Engenheiro Ambiental e Sanitarista
e Carreira e
Rasteli
2° ano - Modulo Integrador Basico - 240h
Unidade Docent Formacio
Curricular e ¢
Waln
Fundamentos : ey
; Britos . .
de tecnologias Bami Engenharia Mecanica
da informagao arsnlre
Fundamentos leéna Ciéncias Contabeis
de bancos de itz Pés Graduagao em Docéncia na Educacgao Profissional e
dados Tecnoldgica.
Santos
Bruno
Fundamentos Gabriel
de redes de Correa Bacharel em Engenharia da Computacgéo
computadores Pereira
Melina Ciéncias Contabeis
Logica. G Pds Graduagao em Docéncia na Educagéo Profissional e
computacional | Queiroz i
Tecnoldgica.
Santos
2° ano - Modulo Integrador Introdutério - 160h
Unidade Docent Formacéo
Curricular ' ¢
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Bruno
Fundamentos Deniel
de Jogos Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistema
Diqitai Mendes
igitais L
uz
Fundamentos 52:1?;
de Ul / UX Mendes Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistema
Design L
uz
Bruno
Logica de Gisibrie)
P g o Correa Bacharel em Engenharia da Computagéo
rogramagao h
Pereira
Fundamentos Bruno
do Design de Gabriel
elementos Correa Bacharel em Engenharia da Computacao
graficos de Pereira
Jogos Digitais
Fundamentos Brunlo
de Programacéao el
g ¢ Correa Bacharel em Engenharia da Computagao
de Jogos Perei
- ereira
Digitais

3° ano - Médulo Especifico

Modulo Especifico | - 240h

Unidade Docent .
: Formacao
Curricular e
Planejamento B
de elelmentos Gabriel
T ——— Corr_ea Bacharel em Engenharia da Computacao
I Pereira
Jogos Digitais
Produgao de Brunlo
Gabriel
elementos . -
L Correa Bacharel em Engenharia da Computacao
multimidia para Bardia

Jogos Digitais

Modulo Especifico Il — 360h

Unidade Docent S
Curricular e ¢
Codificagao de 82‘:‘?;
sistemas de Merdas Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistema
Jogos Digitais T

SISTEMA FIEMS
Av. Afonso Pena, 1.206 | Bairro Amambai
79.005-9201 | Campo Grande/MS | Brasil

wiTécheorermcProgranTatdo de Jogos Digitais — Eixo Tecnoldgico: Comunicacdo = Informacéo

77



Fl.: 078

rients | SENAT

Parecer n® 093/2021
Rubrica: SMH

Metodologias de Tornel
; Batista
Desenvolviment !
o de Projetos da Silva -
Santos Administracao
. Marcelo
Planejamento e e—
Publicagao de Tecndlogo Gestéao de Pequenas e Médias Empresas
e Ramalh
Jogos Digitais 5
Bruno
Testes de Jogos | Deniel . . . .
Digitais Mendes Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistema
Luz
Bruno
Manutengdo de | Deniel ; frs . .
Jogos Digitais NS Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistema
Luz

O quadro de docentes podera ser alterado quando da execucéo das turmas. .
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Geréncia de Educacéo
Parecer n® 93/2021
Processo n® 93/2021

Analisa a solicitacdo de Autorizacao de Funcionamento do Curso
Técnico em Programacdo de Jogos para Internet, constante do
Eixo Tecnoldgico: Informacdo e Comunicacdo, Habilitacdo
Profissional Técnico de Nivel Médio e Aprovagdo do respectivo
Plano do Curso, com oferta na Unidade Operacional: SENAI Trés
Lagoas “José Paulo Rimoli”.

A Geréncia de Educacao encaminha, a apreciagdo do Conselho Regional do SENAI-DR/ MS, a
proposta de Autorizacao de Funcionamento de Curso e Aprovagéo de Plano do Curso Técnico em
Programacéo de Jogos para Internet, constante do Eixo Tecnolégico: Informacéo e Comunicagio,
Habilitag&o Profissional Técnica de Nivel Médio, a ser oferecido no SENAI Trés Lagoas “José Paulo
Rimali”..

A proposta apresentada estd em conformidade com a legislagao vigente, no ambito educacional e
institucional, em especial o Art. 20 da Lei Federal ri°12.513, de 26 de outubro de 2011, redagao
dada pela lei federal ri® 12.816, de 05 de junho de 2013 que trata sobre o exercicio da Autonomia
do SENAI para a criagao e oferta de cursos e programas de educacgéao profissional e tecnoldgica e
com o Regulamento aprovado pela Resolugao n°11 do Conselho Nacional do SENAI de 25 de margo
de 2015.

Para a formulagao desta proposta a Geréncia de Educacéo, procedeu andlise do projeto de Curso
Técnico em Programacao de Jogos Digitais do Eixo Tecnoldgico: Informacdo e Comunicacéo,
Habilitacao Profissional Técnica de Nivel Médio, conforme n°® 93/2021.

- Quanto a perspectiva técnico-pedagdgica:

O Plano de Curso possibilita que a Unidade Operacional: SENAI Trés Lagoas “José Paulo
Rimoli”, atue na Educagao Profissional, e de forma que colabore com o crescimento sdcio
econdmico da cidade de Trés Lagoas- MS e regiao.

Foram previstas estratégias de atividades que permitam a articulagdo entre a teoria e a pratica em
conformidade com a Metodologia SENAI de Educacao Profissional.

As competéncias constantes do perfil profissional estéo alinhadas ao perfil de concluséo, havendo
coeréncia entre a titulagdo e os itens do perfil e as descrigdes da Classificagdo Brasileira de
Ocupacdes.

A avaliacdo da aprendizagem €& descrita como flexivel, e prevé estratégias diferenciadas de
avaliagéo. No decorrer do projeto pedagdgico ha existéncia de padroes de desempenho para cada
elemento de competéncia a ser desenvolvida assim como uma previsdo para avaliagdo de
competéncias basicas, especificas e de gestao.

Na descricdo do desenvolvimento metodolégico do curso, ha evidéncias da escolha de estratégias
pedagodgicas mobilizadoras dos conhecimentos, habilidades e atitudes, tais como resolugédo de
situacdes problema, projetos ao longo do curso e realizagao de pesquisas.

As unidades de competéncia apresentam coeréncia com as titulagdes previstas na habilitagao,
assim como a existéncia de relagao direta entre o perfil profissional de conclusao, os elementos de
competéncias, os padroes de desempenho e as bases tecnoldgicas.

Os conteldos formativos (conhecimentos e bases tecnoldgicas) estdo interligados as respectivas
unidades curriculares e nao apresentam sub nem superdimensionamentos.

A proposta pedagdgica apresenta-se de forma integrada ao Ensino Médio por meio de parceria,
possibilitando ao estudante um programa educativo e formativo especifico para construgdo e
definicao de sua trajetdria de estudos, na perspectiva de atendimento & sua vocagao e ao seu projeto

de vida, com possibilidade, ainda, de reconhecimento de conhecimentos, saberes, habilidades e
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competéncias, mediante diferentes formas de comprovacao previstas em lei, com fins ao
prosseguimento de seus estudos.

Com estas mesmas premissas norteadoras, a proposta que se apresenta articula-se as instituicbes
de educacgao basica parceiras, em um contexto em que o aluno requer uma formacao completa,
sem rupturas em sua composicdo, o curso em pleito propde uma formacéo voltada tanto para
aquisicao dos conhecimento gerais quanto o desenvolvimento de competéncias especificas de uma
educacao profissional integrada a educagéo basica, possibilitado pela articulacéo entre a escola
parceira e o SENAI potencializando esta oferta educativa.

A pratica docente, evidenciada no projeto do curso, observa a Metodologia SENAI de Educagéo
Profissional, principalmente quanto aos seus principios, a saber: Mediacao da aprendizagem,
Desenvolvimento de capacidades, Interdisciplinaridade, Contextualizagdo, Enfase no aprender a
aprender, Proximidade entre o mundo do trabalho e as praticas sociais, Integracéo entre teoria e
pratica, Incentivo ao pensamento criativo e a inovagao, Aprendizagem significativa, Avaliacao da
aprendizagem com funcao diagndstica, formativa e somativa.

- Quanto a perspectiva legal:

Os perfis profissionais incluem as competéncias profissionais gerais da area em que 0O CUrso se
insere considerando a CBO - Classificacao Brasileira de Ocupagoes e as Diretrizes do SENAI —
Departamento Nacional no referente ao Itinerario Formativo para a oferta de cursos.

Foram descritas, no plano, decisdes relativas a modularizagédo, cargas horarias, acessibilidade e
atendimento a alunos com necessidades educacionais especiais, pratica supervisionada, idade,
escolaridade, de acordo com a legislagdo e normas vigentes tanto educacionais gquanto
institucionais.

- Quanto a perspectiva institucional:

O projeto de curso apresenta informagao de que a Unidade Operacional, quanto a esta proposta
formativa, esta alinhada a aspectos do SENAI/DN e SENAI/DR/MS, no que se refere a missao,
visao, planejamento estratégico, politica da qualidade, diretrizes institucionais, valores e vetor de
negacio.

O desenho curricular apresentado é com base na Metodologia SENAI de Educacao Profissional
tendo estabelecido os itinerarios formativos e os desenhos curriculares com base nos perfis
profissionais. Foram descritas também as competéncias basicas, técnicas, competéncias
socioemocionais e objetos do conhecimento por area do conhecimento, modulo e Unidade
curricular.

A sistematica de avaliagao prevista no plano de curso é coerente com a proposta pedagoégica da
Unidade Operacional, com o Regimento das Unidades Operacionais do SENAI-DR/MS e das
escolas parceiras.

- Quanto a perspectiva da sociedade e do mundo do trabalho:

As competéncias constantes do perfil profissional de conclusdo mantém coeréncia com as
necessidades identificadas no mercado local, regional e nacional.
No projeto do curso fica evidenciado a vinculagao da proposta educacional com o mundo do trabalho
no decorrer da realizacao dos maddulos do itinerario formativo considerando que por meio desta
metodologia diferenciada & possivel, a criacéo e elaboragéo de propostas e ofertas de novas ideias
e conceitos envolvendo o segmento industrial do curso proposto.

- Quanto a perspectiva financeira:
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O desenvolvimento do projeto devera seguir a previsdo financeira estabelecida em orcamento,
convénio ou contrato entre as partes.

Consideragoes técnicas legais a serem observadas na execucio da oferta:

O Planejamento das agdes educacionais do parceiro e do SENAI devera buscar a integracdo e o
alinhamento da comunicacgao, dos instrumentos e da organizac@o da pratica pedagogica entre as
equipes de ambas instituicdes de ensino.

Esta oferta educacional se propde a ser operacionalizada em uma concepcdo de
complementariedade curricular. O seguimento que cabe a formacao profissional devera seguir o
respectivo Regimento Escolar, e no que couber, as regulamentacbes do Conselho Regional.

Por tratar-se de uma acgao articulada, na forma integrada, entre o parceiro e SENAI, devera se
observar as diretrizes institucionais, referentes, para a efetivacdo das matriculas e emissao das
certificagdes, nos termos da legislagao educacional vigente.

Desta forma a oferta do Ensino Médio com formacao técnica e profissional, com irrestrita observacao
a legislagéo (Resolugdo 003/2018 — MEC e Resolugéo 006/2012 - MEC), devera ter seu curriculo
composto por formagao geral basica e itinerario formativo, indissociavelmente, com as seguintes
observagoes legais:

|. Articulagao entre a dimensao do trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da cultura, e definida pela
proposta pedagdgica, atendendo necessidades, anseios e aspiragdes dos estudantes e a realidade
da escola e do seu meio.

Il. A formagao técnica e profissional que compde o itinerario da oferta integradas ao Ensino Médio
corresponde ao seguinte entendimento: desenvolvimento de programas educacionais inovadores e
atualizados que promovam efetivamente a qualificagédo profissional dos estudantes para o mundo
do trabalho, objetivando sua habilitagao profissional tanto para o desenvolvimento de vida e carreira,
quanto para adaptar- se as novas condi¢des ocupacionais e as exigéncias do mundo do trabalho
contemporaneo e suas continuas transformacdes, em condicdes de competitividade, produtividade
e inovagao, considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas de ensino.
[Il. O itinerario formativo na formagao técnica profissional deve observar a integralidade de
ocupacao técnica reconhecida pelo setor produtivo, tendo como referéncia a Classificagao Brasileira
de Ocupacdes (CBO).

IV. No ambito do itinerario da formacéo profissional e técnica a oferta educativa deve ser organizada
em unidades curriculares, competéncias e habilidades, unidades de estudo, modulos, atividades,
praticas e projetos contextualizados ou diversamente articuladores de saberes, desenvolvimento
transversal ou transdisciplinar de temas ou outras formas de organizagao.

V. Poderao ser organizadas atividades educacionais realizadas a distancia contemplando os
seguintes critérios:

a. até 20% (vinte por cento) da carga horaria total da oferta educativa articulada, podendo incidir
tanto na formacgao geral basica quanto, preferencialmente, nos itinerarios formativos do curriculo.
b. devendo considerar o projeto de curso, expandir para até 30% (trinta por cento) quando a oferta
for no periodo noturno.

c. desde que haja suporte tecnolégico - digital ou ndo - e pedagdgico apropriado, necessariamente
com acompanhamento e coordenacao de docente da unidade escolar onde o estudante esta
matriculado.

Do processo, destacam-se as seguintes pegas:
1. Requerimento de Autorizag@o de Funcionamento de Curso de Habilitagdo Profissional Técnica

de Nivel Médio e Aprovacao de Plano de Curso;
2. Plano de curso.
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Face a analise da proposta de criagdo do Curso Técnico em Programagao de Jogos Digitais
constante do Eixo Tecnoldgico: Informagdo e Comunicacao, Habilitagao Profissional Técnica de
Nivel Médio, a ser realizado no SENAI Trés Lagoas “José Paulo Rimoli”:

Sistema
FIEMS

1. Autorizar o funcionamento do Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais do Eixo
Tecnoldgico: Informagdo e Comunicagéo, Habilitagao Profissional Técnica de Nivel Médio, a ser
oferecido pelo SENAI-DR/ MS, no SENAI Trés Lagoas “José Paulo Rimoli’, em sua sede
localizada na Rua Dr. José Hamilcar Congro Bastos, 1313, Vila Nova — Trés Lagoas/MS;

2. Aprovar o Plano de Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais do Eixo Tecnolégico:

Informac&o e Comunicacdo, Habilitagdo Profissional Técnica de Nivel Medio, cuja matriz curricular
apresenta um total de 1200 horas.

Campo Grande - MS, 06 de dezembro de 2021.

o Adao|Canhete Junior - Gerente de Educacao

( ) ]
S
Silvania Maria de Holanda=Analista Técnica
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| CONSELHO REGIONAL
463" REUNIAO ORDINARIA DO CONSELHO REGIONAL DO
SENAL REALIZADA NO DIA 17 DE DEZEMBRO DE 2021,

RESOLUCAO N.° 107/2021

O PRESIDENTE DO CONSELHO REGIONAL DO SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM
INDUSTRIAL no uso das atribuigoes que lhe confere o Artigo 37, letras “a” e “b”, do Regimento em
vigor, Decreto n.° 494, de 10 de Jjaneiro de 1962.

Considerando o Artigo 20 da Lei Federal n.° 12.513, de 26 de outubro de 201 1, que conferiu
autonomia ao SENAI na criacao e oferta de cursos e programas de educacgdo profissional e
tecnoldgica, redacao dada pela Lei Federal n.° 12.816, de 05 de junho de 2013.

Considerando a Resolugao n.® 11/2015 do Conselho Nacional do SENAI, de 25 de marg¢o de 2015,
que aprova o regulamento da integracdo do SENAI ao Sistema Federal de Ensino e do exercicio da

autonomia para a criacao e oferta de cursos e programas de educagio profissional e tecnolégica.

Considerando o disposto no artigo 41, alinea “b” do Regimento do SENAI, aprovado pelo Decreto
494, de 10 de Jjaneiro de 1962,

Considerando o Regimento Escolar Unidades de Ensino SENAI-DR/MS,

Considerando o Parecer n.° 093/2021 da Geréncia de Educacao.

SERGIO COLINO LONGEN

Presidente‘do Conselho Regional

SISTEMA FIEMS
M, Afonso Pena, 1.206 | Bairra Amambai
72005901 Campo Grande,MS | Brasil
www. flems. com. b risenai



N



