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2. JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS
2.1. Justificativa

O cenério contemporaneo da industria de jogos digitais no Brasil evidencia uma expanséo acelerada,
impulsionada tanto pelo avanco tecnologico quanto pela crescente demanda por produtos e servigos
interativos nas mais diversas plataformas. Dados do 2° Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais,
realizado por Sakuda e Fortim (2018), demonstram um crescimento significativo do setor, com o nimero
de desenvolvedoras saltando de 142, em 2014, para 375 em 2018 — um aumento de 164%, concentrado
principalmente nas regifes Sul e Sudeste. A pesquisa também destaca que essas empresas sdo, em sua
maioria, pequenas (com faturamento anual inferior a R$ 81 mil) e jovens (mais da metade possui menos
de cinco anos de existéncia), o que reforca a necessidade de apoio e formacédo qualificada (SAKUDA,;
FORTIM, 2018).

O mesmo levantamento aponta a producdo de 1.718 jogos digitais no Brasil apenas nos dois anos
anteriores a pesquisa, sendo 43% voltados para dispositivos moveis, 24% para computadores, 10% para
realidade virtual e aumentada e 5% para consoles. Entre esses, 874 foram classificados como jogos
educativos, enquanto 785 se destinaram ao entretenimento. Esses ndimeros evidenciam a diversidade de
aplicacdes dos jogos digitais, que hoje vao além do lazer e alcancam areas como saude, educacao, defesa,
marketing e formacao profissional, com categorias como Jogos Digitais Educacionais (JDE), Jogos para a
Salde (JDS), Jogos para a Formacdo Profissional (JDFP), Simulacdes para a Defesa (JDSim) e

Advergames.

A relevancia do setor também tem sido reconhecida em féruns especializados e por pesquisadores da
area. Segundo Sakuda e Fortim (2018), ha uma expectativa crescente por politicas publicas que
incentivem a producdo nacional de jogos, com destaque para editais, incubadoras e a¢des de fomento.
Segundo o Censo, 50% das empresas do setor pretendem se candidatar a editais e 62% consideram

fundamental o papel do governo no fortalecimento da indUstria de jogos.

Nesse contexto, o curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais surge como resposta a uma
necessidade concreta de formacao profissional especifica, que ainda € limitada no Brasil. Conforme
destaca a Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (ABRAGAMES, 2023), ha uma
lacuna significativa entre a formacao académica tradicional e as demandas reais do mercado. Essa
disparidade é reforcada por Goh et al. (2023), que identificam uma escassez de estudos e ac¢des voltadas

a articulacéo entre as instituicdes formadoras e o setor produtivo.

Os cursos atualmente ofertados na area, em sua maioria, carecem de atualizacdo e ndo contemplam
plenamente as competéncias técnicas (hard skills) e interpessoais (soft skills) exigidas pelas empresas,
como proficiéncia em linguagens de programacdao, design de jogos, l6gica computacional, gerenciamento
de projetos, entre outras. Soma-se a isso a dificuldade de acesso a formacao técnica por parte de jovens
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em contextos de vulnerabilidade socioecondmica, o que limita o aproveitamento das oportunidades de
trabalho nesse mercado em expanséo (SILVA, 2021; MORAES et al., 2024).

A formacédo técnica em programacao de jogos apresenta um elevado potencial de empregabilidade,
principalmente diante do crescimento expressivo da indistria de jogos digitais e da alta demanda por
profissionais especializados. De acordo com Moraes et al. (2024), cargos como Game Developer e
Programmer estdo entre os mais frequentes nos anudncios de vagas, o que reforca a valorizacdo de
competéncias técnicas em desenvolvimento de software para jogos. A andlise realizada em 572 vagas
revelou que a programacao é a habilidade mais requisitada pelas empresas do setor, sendo considerada

fundamental para atender as exigéncias dos projetos de jogos modernos.

Outro ponto relevante diz respeito as exigéncias de experiéncia e remuneracdo. Segundo o estudo, a
maioria das vagas solicita entre dois e cinco anos de experiéncia, uma faixa que pode ser atingida por
jovens com formacéo técnica por meio de projetos académicos, estagios ou participacdo em comunidades
de desenvolvimento de jogos. Além disso, os salarios oferecidos, mesmo nas faixas mais baixas, sao
bastante atrativos e superam o dobro do salario minimo dos Estados Unidos, o que demonstra que a
industria € ndo apenas receptiva a novos talentos, mas também financeiramente promissora (MORAES et
al., 2024).

Moraes et al. (2024) destacam que, além do dominio técnico, as empresas valorizam habilidades
complementares como conhecimentos em fisica — especialmente para jogos em 3D — e fluéncia em
idiomas como inglés e mandarim. Soft skills, como trabalho em equipe, comunicacao e gestao de prazos,
também se mostraram diferenciais importantes no processo seletivo. Esses fatores indicam que jovens
formados tecnicamente tém grandes chances de insercéo e sucesso nho mercado de jogos digitais, desde

gue combinem suas competéncias técnicas com uma formacéo integral e um bom portfélio.

Portanto, a criag&o do curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais tem por objetivo contribuir com a
qualificagdo de profissionais aptos a atuar em diferentes etapas do desenvolvimento de jogos, desde o
planejamento até a implementacdo e o teste de produtos digitais. A formacdo proporcionara aos
estudantes o dominio de ferramentas e metodologias atualizadas, promovendo sua inser¢do em empresas
publicas, privadas e do terceiro setor, além de capacita-los para empreender ou colaborar em projetos de

base tecnolégica.

Ao ofertar esse curso no ensino médio integrado a formacado técnica, pretende-se também ampliar o
acesso a educacao profissional de qualidade, contribuindo com o fortalecimento da industria nacional de
jogos, com a geragdo de emprego e renda e com a valorizagao da producéo cultural brasileira. A proposta
é formar profissionais criticos, criativos e tecnicamente preparados para enfrentar os desafios de um

mercado altamente dinamico e inovador.

Fontes de Consulta:
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ABRAGAMES. Pesquisa da Industria Brasileira de Games 2023. S&do Paulo: ABRAGAMES; ApexBrasil;
GA Consulting, 2023. Disponivel em: https://www.abragames.org. Acesso em: 17 abr. 2025.

BRASIL. Ministério das Relagbes Exteriores. Panorama internacional de mercados de jogos eletronicos.
Brasilia; MRE, Divisao de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, 2022. Disponivel em: https://www.gov.br/mre/pt-
br/assuntos/ciencia-tecnologia-e-inovacao/programa-de-diplomacia-da-inovacao. Acesso em: 17 abr.
2025.

GEDIGAMES. Relatério final — Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais. Sdo Paulo:
Universidade de S&o Paulo, 2014.

GOH, E.; AL-TABBAA, O.; KHAN, Z. Unravelling the complexity of the video game industry: an integrative

framework and future research directions. Telematics and Informatics Reports, v. 12, p. 100100, 2023.

MORAES, Elyan M. F. et al. Panorama do mercado de jogos eletrdnicos: um estudo de caso de vagas de
emprego. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL (SBGames), 23.,

2024, Manaus. Anais [...]. Manaus: Sociedade Brasileira de Computag&o, 2024.

SAKUDA, Luiz Ojima; FORTIM, lvelise (Orgs.). Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais. Brasilia:
Ministério da Cultura, 2018. Disponivel em: http://www.tinyurl.com/censojogosdigitais. Acesso em: 20 mar.
20109.

SEBRAE. Brasil tem o0 maior mercado de games no mundo em 2012. 2014. Disponivel em:
http://www.sebrae2014.com.br/Sebrae2014/Alertas/Brasil-tem-o-maior-mercado-de-games-no-mundo-
em-2012#.VVEIi9flVikp. Acesso em: 17 abr. 2025.

2.2. Objetivos

O Ensino Médio com Habilitag&o Profissional de Técnico em PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

tem como objetivos capacitar o aluno para:

o Desenvolver competéncias criativas, criticas e inovadoras, essenciais para a concepcao de
solugBes em jogos digitais, considerando sua fungéo cultural, social, educacional e econémica;

e Capacitar os estudantes para o desenvolvimento de jogos digitais multiplataforma, utilizando
linguagens de programacéo, engines e ferramentas atualizadas, com énfase nas tecnologias mais
demandadas pelo mercado nacional e internacional;

e Fomentar o entendimento da cadeia produtiva da industria de jogos digitais no Brasil,
compreendendo os modelos de negdcios, as formas de monetizacao, a diversidade de aplicacdes

(entretenimento, educagédo, saude, publicidade etc.) e a relevancia da propriedade intelectual;

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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e Preparar o aluno para atuagdo em ambientes colaborativos e equipes multidisciplinares, com foco
em préticas ageis, metodologias de projeto e competéncias interpessoais (soft skills) valorizadas no
setor de jogos;

e Estimular o espirito empreendedor e a criacdo de iniciativas independentes (indie games), com base
no crescimento de estldios nacionais de pequeno e médio porte e no protagonismo de
desenvolvedores autbnomos;

¢ Promover uma formacao técnica articulada a realidade mercadolégica e tecnoldgica, que possibilite
ao egresso trabalhar com servigos terceirizados, desenvolvimento autoral, co-producdes, e
aplicacdes para areas diversas como educagdo, treinamento e publicidade;

o Desenvolver competéncias comunicativas e técnicas, por meio do uso correto da linguagem
profissional, documentacao técnica, apresentacao de projetos e argumentacdo em contextos de
negociacdo, publicacdo e prestacéo de servicos;

¢ Incentivar praticas sustentaveis, inclusivas e éticas, observando o papel social dos jogos digitais, as
guestdes de diversidade na indistria e a necessidade de inclusédo digital e tecnolégica para jovens
de diferentes contextos sociais;

e Consolidar uma formacéo alinhada com a internacionalizacdo do setor, promovendo o dominio de
ferramentas, estratégias de mercado e canais de distribuicdo global, em consonancia com a

crescente presenca dos estudios brasileiros em eventos e plataformas internacionais.

2.3. Organizacédo do Curso

A necessidade e pertinéncia da elaboracéo de curriculo adequado as demandas do mercado de trabalho,
a formacéo profissional do aluno e aos principios contidos na LDB e demais legislacdes pertinentes, levou
o Centro Estadual de Educacao Tecnoldgica Paula Souza, sob a coordenagéo do Prof. Almério Melquiades
de Araujo, Coordenador do Ensino Médio e Técnico, a instituir o “Laboratério de Curriculo” com a finalidade
de atualizar, elaborar e reelaborar os Planos de Curso das Habilita¢cdes Profissionais oferecidas por esta
instituicdo, bem como cursos de Qualificacdo Profissional e de Especializacdo Profissional Técnica de

Nivel Médio demandados pelo mundo de trabalho.

Especialistas, docentes e gestores educacionais foram reunidos no Laboratério de Curriculo para estudar
e analisar o Catalogo Nacional dos Cursos Técnicos (MEC) e a CBO - Classificagdo Brasileira de
Ocupacdes (Ministério do Trabalho). Uma sequéncia de encontros de trabalho, previamente agendados,

possibilitou reflexdes, pesquisas e posterior construcao curricular alinhada a este mercado.

Entendemos o “Laboratério de Curriculo” como o processo e os produtos relativos a pesquisa, ao
desenvolvimento, & implantagéo e & avaliagéo de curriculos escolares pertinentes a Educacao Profissional

Técnica de Nivel Médio.

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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Partimos das leis federais brasileiras e das leis estaduais (estado de S&o Paulo) que regulamentam e
estabelecem diretrizes e bases da educacao, juntamente com pesquisa de mercado, pesquisas autbnomas
e avaliacdo das demandas por formacéo profissional.

O departamento que oficializa as praticas de Laboratério de Curriculo é a Coordenadoria de Formulacao
e de Andlises Curriculares (Cfac), dirigido pelo Professor Hugo Ribeiro de Oliveira, desde fevereiro de
2025.

Na Cfac, definimos Curriculo de Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio como esquema tedrico-
metodolodgico que direciona o planejamento, a sistematizacao e o desenvolvimento de perfis profissionais,
atribuicbes, atividades, competéncias, habilidades, bases tecnolégicas, valores e conhecimentos,
organizados por eixo tecnolégico/area de conhecimento em componentes curriculares, a fim de atender a
objetivos da Formacéo Profissional de Nivel Médio, de acordo com as fun¢des do mercado de trabalho e
dos processos produtivos e gerenciais, bem como as demandas sociopoliticas e culturais, as relacdes e

atores sociais da escola.

As formas de desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem e de avaliacdo foram planejadas

para assegurar uma metodologia adequada as competéncias profissionais propostas no Plano de Curso.
Fontes de Consulta:
1. BRASIL Ministério da Educacdo. Catalogo Nacional de Cursos Técnicos. 4. ed. Brasilia: MEC:

2022. Eixo Tecnologico “Informacdo e Comunicacdo”. Disponivel em:

https://cnct.mec.gov.br/. Acesso em: 03 set. 2025.

2. BRASIL Ministério do Trabalho e do Emprego — Classificagdo Brasileira de Ocupagbes — CBO 2010
- Sintese das ocupacdes profissionais. Disponivel em:

https://cbo.mte.gov.br/cbosite/pages/home.jsf. Acesso em: 03 set. 2025.

Titulos

3171 - TECNICOS DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS E APLICACOES

3171-20 — Programador de Multimidia Programador de aplicativos educacionais e de
entretenimento; Programador de cd-rom.

3. Secretaria da Educacgéo do Estado de Sdo Paulo (org). Curriculo Paulista: etapa ensino médio. S&o
Paulo. Disponivel em: <https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-
content/uploads/2020/08/CURR%C3%8DCULO%20PAULISTA%20etapa%20Ensino%20M%C3%A
9dio.pdf>. Acesso em: 03 set. 2025.
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3. REQUISITOS DE ACESSO

O ingresso no Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em PROGRAMACAO DE
JOGOS DIGITAIS dar-se-a por meio de processo classificatério para alunos que tenham concluido o nono

ano do Ensino Fundamental — Anos Finais — ou equivalente.

O processo classificatorio sera divulgado por edital publico, com indicacdo dos requisitos, condicdes e

sistematica do processo e nimero de vagas oferecidas.

As competéncias e habilidades exigidas serdo aquelas previstas para o Ensino Fundamental — Anos Finais

ou equivalente nas quatro areas do conhecimento:

e Linguagens e suas Tecnologias;
¢ Matematica e suas Tecnologias;
e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas;

e Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.

Por razbGes de ordem didatica e/ou administrativa que possam ser justificadas, poderdo ser utilizados
procedimentos diversificados para ingresso, sendo os candidatos deles notificados por ocasido de suas

inscricdes.

O acesso as demais séries ocorrera por avaliacdo de competéncias adquiridas no trabalho, por

aproveitamento de estudos realizados ou por reclassificacao.
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4. PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO E DAS QUALIFICACOES

32 Série: ENSINO MEDIO COM HABILITACAO PROFISSIONAL DE TECNICO EM PROGRAMAGCAO
DE JOGOS DIGITAIS

O TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS é o profissional que compde equipes
multidisciplinares na construcdo dos jogos digitais. Projeta, desenvolve e implementa jogos digitais.
Codifica programas, desenvolve e editora elementos sonoros e graficos em duas e trés dimensdes;
gerencia e presta suporte a jogos digitais. Planeja e desenvolve a¢cBes de marketing e divulgacao.
Seleciona recursos de trabalho, linguagens de programacdo, ferramentas e metodologias para o
desenvolvimento de jogos digitais em diversas midias, tais como: consoles, microcomputadores,

dispositivos méveis e Internet.

Ao longo da Educacéo Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC devem concorrer para
assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito

pedagogico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (préaticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas

da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a “educacado deve afirmar valores e estimular
acdes que contribuam para a transformacéo da sociedade, tornando-a mais humana, socialmente justa e,
também, voltada para a preservagdo da natureza” (BRASIL, 2013)!, mostrando-se também alinhada a

Agenda 2030 da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU)2.

O Curriculo Paulista considera a Educacgéo Integral como a base da formacéo do estudante no Estado,

independentemente da rede de ensino que frequenta e da jornada que cumpre.

Dessa maneira, afirma o compromisso com o desenvolvimento do estudante em suas
dimensdes intelectual, fisica, socioemocional e cultural, elencando as competéncias e as
habilidades essenciais para sua atuagdo na sociedade contemporanea e seus cenarios

complexos, multifacetados e incertos. (Curriculo Paulista, 2020. p.23)

1 BRASIL. Secretaria de Direitos Humanos da Presidéncia da Republica. Caderno de Educacéo em Direitos Humanos.
Educacédo em Direitos Humanos: Diretrizes Nacionais. Brasilia: Coordenac¢éo Geral de Educacdo em SDH/PR, Direitos
Humanos, Secretaria Nacional de Promocdo e Defesa dos Direitos Humanos, 2013. Disponivel em:
<https://www.gov.br/mdh/pt-br/navegue-por-temas/educacao-em-direitos-humanos/diretrizes-nacionais-para-a-
educacao-em-direitos-humanos>. Acesso em: 4 set. 2024.

2 ONU. Organizagdo das Nacgdes Unidas. Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel. Disponivel em: <https:/brasil.un.org/sites/default/files/2020-09/agenda2030-pt-br.pdf>. Acesso em: 23
ago. 2023.
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Viver, aprender e se relacionar nesse novo contexto tem exigido, cada vez mais, maior
autonomia e mobilizacdo de competéncias dos sujeitos para acessar, selecionar e
construir pontos de vista frente ao volume substancial de informacdes e conhecimentos
disponiveis, para buscar solucdes criativas e fazer escolhas coerentes com seus projetos

de vida e com o impacto dessas escolhas. (Curriculo Paulista, 2020. p.23)

E imprescindivel destacar que as competéncias gerais da Educacdo Basica,
apresentadas a seguir, inter-relacionam-se e desdobram-se no tratamento didatico
proposto para as trés etapas da Educacdo Basica (Educagdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio), articulando-se na construgdo de conhecimentos, no
desenvolvimento de habilidades e na formagao de atitudes e valores, nos termos da Lei
de Diretrizes e Base (LDB), (BNCC, 2017. p. 8;9).

COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCAGAO BASICA

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o0 mundo fisico, social, cultural
e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construgéo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugées (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais e, também,
participar de préaticas diversificadas da producéo artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,
sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagbes proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisBes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a
consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com

posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade
para lidar com elas.

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e
promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisGes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,

sustentaveis e solidarios.

Gréfico do cédigo alfanumérico para as Habilidades da Formacao Geral Basica

EMI3LGGT03

] ]
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o o]
O primeiro par de letras indica Os nUmeros finais '\ndic_am
a etapa de Ensino Médio. a competéncia especifica

a gual se relaciona a
habilidade (12 numero) e a
sua numeragao no conjunto
de habilidades relativas a

O primeiro par de numeros (13) cada competéncia (dois
indica que as habilidades descritas dltimos numeros).
podem ser desenvolvidas em / L Vale destacar que o uso de
qualquer série do Ensino Médio, @5‘2??&‘3?5’?;22?355 numeracdo sequencial para
conforme definicdo dos curriculos. letras) ou o componente identificar as habilidades

nao representa uma ordem

curricular (duas letras): ou hierarquia esperada

LGG = Linguagens e suas das aprendizagens. Cabe
Tecnologias aos sistemas e escolas

) definir a progressao das
LP = Lingua Portuguesa aprendizagens, em funcao
MAT = Matematica e suas de seus contextos locais.
Tecnologias ~

CNT = Ciéncias da
Natureza e suas
Tecnologias

CHS = Ciéncias Humanas
e Sociais Aplicadas

Figura 1: Cdadigo alfanumérico para Habilidades da Formacao Geral Basica.

Fonte: Brasil/Ministério da Educacéo, 2018, p.34

Formacéo Técnica e Profissional relacionada ao Eixos Estruturantes do “Mundo do Trabalho e

Transformacgao Social” e “Inovagéo e Intervengao Tecnolégica”

O presente curso encontra-se em convergéncia com a proposta de Itinerarios Formativos prevista pela Lei
Federal n® 14.945, de 31 de julho de 2024, Base Nacional Comum Curricular, Parecer CNE/CEB, n° 2, de
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13 de novembro de 2024, assim como o Parecer CNE/CEB de 12 de maio de 2025, referente a Resolucao
CNE/CEB n° 4, de 12 de maio de 2025, do Ministério da Educacgédo, que estabelece os parametros e as
Diretrizes Curriculares dos ltinerarios Formativos. Dessa forma, é prerrogativa da modalidade de oferta do

Ensino Médio Técnico e Profissional a composicéo de itinerarios para esse fim.

Em conformidade com a Resolucdo n°3, de 21 de novembro de 2018, salienta-se o fato de que a
organizagao curricular por itinerarios formativos deve ser orientada por, pelo menos, um Eixo Estruturante,
o qual direciona o itinerario para uma perspectiva de acdo, pratica e pesquisa que ampliam o horizonte
profissionalizante e o projeto de vida do estudante (conforme Resolucdo n° 3, Art. 12, §82°). Ainda em
conformidade com os referidos documentos, a ado¢éo do Eixo Estruturante ndo implica na constituicdo de

componente curricular.

Assim, para o Ensino Médio Técnico e Profissional, considerando o preposto, orienta-se a sistematizacéo
dos Eixos Estruturantes “Mundo do Trabalho e Transformagao Social” e “Inovagdo e Intervengao
Tecnoldgica”, organizada pela distribuicdo de Atribuigbes Empreendedoras aplicadas as nomenclaturas
funcionais de Planejamento, Execucéo e Controle, bem como as Areas de A¢do Empreendedora de
Andlise e Planejamento, Acdes Comportamentais e Atitudinais, Lideranca, Integracdo Social, Criatividade
e Inovacao, estruturadas e em alinhamento direto com as Dez Competéncias Gerais dos Itinerarios

Formativos, como segue:

Método,
Conhecimento
e Ciéncia

Mundo do 10 Mediacao e
Trabalho e Competéncias Intervencao

Transformacao Comuns Sociocultural
Social

Inovagao e
Intervencao
Tecnoldgica

Parémetros Nacionais - Itinerarios Formativos de
Aprofundamento no Ensino Médio, observadas as Diretrizes Curriculares Nacionais - DCNEM
Perfil Empreendedor

O profissional Técnico em Programacéo de Jogos Digitais transcende a mera codificac@o, destacando-se

por um perfil que amalgama competéncias empreendedoras, habilidades interpessoais e,
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fundamentalmente, um agugado pensamento critico no uso das tecnologias. Este profissional esta apto
ndo apenas a desenvolver, mas a inovar e a se adaptar em um mercado dinamico e competitivo, seja

atuando de forma autbnoma ou como peca-chave em equipes de desenvolvimento.

A capacidade de se integrar a equipes multidisciplinares € uma das pedras angulares deste perfil. O técnico
colabora eficazmente com artistas, designers, roteiristas e outros especialistas, compreendendo e
valorizando as diferentes perspectivas que convergem na criagdo de um jogo. Essa sinergia é
impulsionada por uma comunicagéo clara e assertiva, essencial para traduzir conceitos criativos em

funcionalidades técnicas robustas.

No cerne de sua atuacéo esta a resolucao de problemas. Longe de ser um mero executor de tarefas, o
técnico em programacdo de jogos utiliza a criatividade e o raciocinio légico para superar desafios
complexos. Isso envolve desde a depuracao de codigos até a otimizacdo de desempenho para diferentes
plataformas, sempre com uma gestado eficiente dos recursos de trabalho, como tempo e ferramentas de

desenvolvimento.

Uma habilidade de destaque neste profissional é o pensamento critico aplicado a tecnologia. Isso se

manifesta na capacidade de:

e Avaliar e Selecionar Ferramentas: Em um ecossistema com uma vasta gama de motores de jogo
(game engines), linguagens de programacdo e bibliotecas, o técnico deve analisar criticamente as
opcbes disponiveis. A escolha da tecnologia mais adequada para um projeto especifico € uma
decisdo estratégica que impacta diretamente o desenvolvimento, o desempenho e a viabilidade do
jogo.

e Analisar Implicagdes Eticas e Sociais: O desenvolvimento de jogos ndo esta isento de
responsabilidades. O profissional com pensamento critico reflete sobre as implicagfes éticas das
tecnologias que emprega, como a implementacédo de sistemas de monetizacdo (microtransacdes), a
gestdo de dados dos jogadores e a criacdo de experiéncias que possam ter impacto social, seja ele
positivo ou negativo.

e Inovar com Propdsito: O dominio técnico, aliado ao pensamento critico, permite que o profissional
va além do convencional. Ele é capaz de explorar novas tecnologias, como realidade virtual,
aumentada ou inteligéncia artificial, ndo apenas por serem tendéncias, mas com o objetivo de criar
mecanicas de jogo inovadoras, narrativas mais imersivas e experiéncias de usuario mais

significativas.

Seja como um empreendedor que langa seus proprios projetos ou como um colaborador valioso em
estidios de pequeno e médio porte, o Técnico em Programacdo de Jogos Digitais com um perfil
aprimorado € um profissional completo. Ele combina a solidez técnica com a flexibilidade interpessoal e

uma abordagem reflexiva e critica sobre o papel da tecnologia na criagcdo de entretenimento digital.
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MERCADO DE TRABALHO

o Empresas de desenvolvimento de jogos digitais (mobile, PC, consoles).

¢ Instituicbes de educacéo e pesquisa (desenvolvimento de jogos educativos e tecnologias de ensino).
e Agéncias de publicidade e propaganda (criagdo de advergaming e experiéncias de marca interativas).
¢ Estldios de animacao e producao audiovisual (para cinematicas e projetos transmidia).

e Startups de tecnologia, contedo e interatividade (realidade virtual/aumentada, metaverso).

e Empresas de gamificacdo e solugcfes de treinamento corporativo.

e Atuacdo como profissional autbnomo ou consultor especializado.

e Consultorias de Etica e Seguranca em IA para experiéncias interativas.

e Desenvolvimento de ferramentas e integracdo de |A generativa para otimizacdo de fluxos de producao

de jogos.

Ao concluir o Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em PROGRAMACAO DE
JOGOS DIGITAIS, o aluno devera ter construido as seguintes competéncias profissionais:

12 Série

e Elaborar narrativa necessaria para desenvolver um enredo e personagens para jogos digitais.

e Desenvolver documentacao e roteiro de um jogo digital.

e Desenvolver e interpretar algoritmos, fluxogramas e pseudocédigos para codificar programas.

e Analisar e Selecionar e operar programas de aplicacdo a partir da avaliacdo das necessidades do
usudério.

e |Interpretar e aplicar os conceitos, caracteristicas e processos de desenvolvimento dos jogos 2D.

o Interpretar e utilizar técnicas basicas de desenho e de percepcéo visual, no desenvolvimento de
formas e expressfes artisticas.

o Utilizar técnicas para construcdo de personagens para jogos digitais.

¢ |dentificar os conceitos e processos de modelagem 3D para jogos digitais.

e Compreender os conceitos de animagédo de imagens 3D para desenvolvimento de jogos digitais.

e |Interpretar a terminologia técnico-cientifica da area profissional.

e Comunicar-se, oralmente e por escrito, utilizando a terminologia técnico-cientifica da profisséo.

4.1. 12 Série: Qualificacdo Profissional Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR DE PROGRAMACAO
DE JOGOS 2D

O AUXILIAR DE PROGRAMACAO DE JOGOS 2D ¢ o profissional que elabora e documenta projetos de
jogos. Auxilia na construgdo de jogos em duas dimensdes. Elabora codigos para desenvolvimento de jogos

digitais de baixa complexidade.
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ATRIBUICOES E RESPONSABILIDADES

e Desenvolver roteiros e narrativas para jogos digitais.

e Criar documentos para descri¢cdo das estruturas de dindmica e de interatividade de jogos digitais.

¢ Implementar algoritmos em linguagem de programacéo, utilizando ambientes de desenvolvimento de
acordo com as necessidades.

¢ Desenvolver textos técnicos e manuais.

e Operar aplicativos basicos e componentes de computadores em ambientes informatizados.

¢ Elaborar documentos.

e Analisar e elaborar a criacdo de jogos digitais.

o Desenvolver elementos graficos de cenarios e personagens para jogos digitais.

e Comunicar-se em lingua portuguesa, utilizando o vocabulario técnico da area e elaborar registros e
planilhas de acompanhamento e controle de atividades.

e Analisar e interpretar roteiros ou orientacdes gerais de concepcéo de producfes de animacéo.

ATRIBUICOES EMPREENDEDORAS

e Sugere melhorias incrementais N0s processos.

e Age com comprometimento em relacdo a equipe e o trabalho.

COMPETENCIAS PESSOAIS / SOCIOEMOCIONAIS

e Demonstrar pensamento critico, capacidade de analise e tomada de decisdo baseada em dados.

¢ Revelar capacidade para escuta ativa e comunicagao assertiva com diferentes interlocutores.

o Demonstrar mentalidade criativa e inovadora na resolucdo de problemas complexos.

¢ Evidenciar inteligéncia emocional e empatia nos processos de comunicacao e colaboracao.

e Evidenciar iniciativa, resiliéncia e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas e tecnologias.

e Assumir responsabilidade (accountability) pelos atos e resultados individuais e da equipe.

e Trabalhar em equipe de forma colaborativa, utilizando ferramentas de gestao de projetos ageis.

e Expressar-se com clareza e coesao por escrito e em diferentes formatos de comunicacao.

e Gerenciar proativamente o proprio desenvolvimento profissional (lifelong learning) para manter-se
relevante.

o Demonstrar fluéncia em colaboracdo humano-IA para potencializar a criatividade e a eficiéncia.

AREA DE ATIVIDADES

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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A - DESENVOLVER MATERIAL GRAFICO

e Desenvolver e editar imagens e recursos visuais para jogos.

B — PLANEJAR JOGOS DIGITAIS

e Desenvolver roteiros e estruturas narrativas.
e Elaborar conceitos artisticos e de interatividade.
e Projetar interfaces graficas.

e Elaborar e atualizar projetos de jogos digitais.

C - PARTICIPAR DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

e Criar rotinas de testes.

¢ Definir artefatos de andlise e componentes de programacao.

' SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO

SAO PAULO SAO TODOS

e Atuar no planejamento de elementos de dindmica e mecénica de jogos digitais.

D — SELECIONAR RECURSOS DE TRABALHO

e Selecionar maquinas, ferramentas, acessorios e suprimentos.

o Especificar recursos de desenvolvimento e programacéao e editoracdo de audio e video.

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
Profissional de Técnico em Programacao de Jogos Digitais

CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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SAO PAULO SAO TODOS

5. ORGANIZACAO CURRICULAR
5.1. Estrutura Seriada

O curriculo do Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em PROGRAMACAO DE
JOGOS DIGITAIS foi organizado dando atendimento ao que determinam as legislacdes: Lei Federal 9394,
de 20-12-1996; Lei 14945, de 31-7-2024, Resolucéo CNE/CEB 2, de 13-11-2024, Resolucdo CNE/CEB 2,
de 15-12-2020; Resolucdo CNE/CP 1, de 5-1-2021; Resolucédo SE 78, de 7-11-2008; Decreto Federal
5154, de 23-7-2004, alterado pelo Decreto 8.268, de 18-6-2014; Parecer CNE/CEB 11, de 12-6-2008;
Deliberagdo CEE 207/2022 e Indicagdo CEE 215/2022; Deliberacdo CEE 224/2024 e Indicacdo CEE
232/2024, assim como as competéncias profissionais identificadas pelo Ceeteps, com a participagdo da

comunidade escolar e de representantes do mundo do trabalho.

A organizagdo curricular do Ensino Médio com Habilitacdo Profissional de Técnico em
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS est4d de acordo com o Eixo Tecnolégico Informacédo e
Comunicacdo e a Area Tecnoldgica de Desenvolvimento de Sistemas e estruturada em séries
articuladas, com terminalidade correspondente a qualificacdo profissional de nivel técnico identificada no
mercado de trabalho.

Com a integracdo do Ensino Médio e Técnico, o curriculo do Curso do Ensino Médio com Habilitacdo
Profissional de Técnico em PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS, estruturado na forma de
oferecimento Integrada ao Ensino Médio é constituido por:

e Componentes curriculares da Formacao Geral Basica - Base Nacional Comum Curricular (BNCC);

e Componentes curriculares da Formagé&o Técnica e Profissional - FTP.
5.2. Planejamento Curricular

A carga horéria da Formacao Geral Bésica foi instituida pelo art. 13 e seus incisos Il e lll, da Resolucdo
CNE/CEB n° 2/2024; a carga horaria da Formacéo Geral Basica - FGB sera definida de acordo com o
minimo estabelecido para cada curso técnico no Catalogo Nacional de Cursos Técnicos do MEC (CNCT).
A carga horéria dos Itinerarios de Formacé&o Técnica e Profissional é instituida pelo art. 26 da Resolu¢ao
CNE/CP n° 1/2021, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacao Profissional e
Tecnolbgica; ja a carga horaria a ser desenvolvida por meio de atividades ndo presenciais esta definida

no paragrafo 5° do mesmo art. 26.

Este Plano de Curso propde a organizacao curricular estruturada em 3 séries, com um total de 3100 horas
ou 3720 horas-aula:

e para cursos cujo Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT) estabelece a carga horaria de 1000

horas, a Formacé&o Geral Bésica - FGB sera composta por 2.100 (duas mil e cem) horas;

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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' SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO

SAO PAULO SAO TODOS

¢ a Unidade de Ensino (Etec) podera ofertar, se desejar, 20% da carga horaria do Itinerario de Formacao
Técnica e Profissional por meio de Atividade Nao Presencial (ANP).

5.3. ltineréario Formativo

O curso de Ensino Médio com Habilitac&o Profissional de Técnico em PROGRAMACAO DE JOGOS
DIGITAIS é composto por 3 (trés) séries anuais articuladas, com terminalidade correspondente a ocupagéo

(ou conjunto de cargos/ocupacdes) identificada no mercado de trabalho.

O aluno que cursar a 1% Série concluira a Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de
AUXILIAR EM PROGRAMACAO DE JOGOS 2D.

O aluno que cursar a 12 e 22 Séries concluira a Qualificagéo Profissional Técnica de Nivel Médio de
PROGRAMADOR DE JOGOS PARA WEB.

Ao completar as 3 (trés) séries, com aproveitamento em todos os componentes curriculares, o aluno
receberé o Diploma do Ensino Médio com Habilitacdo Profissional de Técnico em PROGRAMACAO
DE JOGOS DIGITAIS, que Ihe daréa o direito de exercer a profissdo de Técnico (Habilitacdo Profissional)

e o prosseguimento de estudos (Ensino Médio) em nivel de Educacao Superior.

B - T -

ENSINO MEDIO COM
Quialificacao Profissional HABILITACAO
Técnica de Nivel Médio PROFISSIONAL DE
de PROGRAMADOR DE TECNICO EM
JOGOS PARA WEB PROGRAMAGCAO DE
JOGOS DIGITAIS

Quialificacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio
de AUXILIAR EM

PROGRAMACAO DE
JOGOS 2D

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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5.4. Proposta de Carga Horaria por Componente Curricular

5.4.1. Matriz Curricular com 100% de carga horéria presencial e sem “Lingua Espanhola”

SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO
SAO PAULO SAO TODOS

MATRIZ CURRICULAR — 2026 — ENSINO MEDIO COM ITINERARIO DE FORMAGAO TECNICA E PROFISSIONAL

- . A
Eixo Tecnolégico INFORMACAO E COMUNICACAO rea a-n DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
Tecnolégica
Curso (Itinerario TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS periodo PARCIAL Plano de 1072
Formativo) DIGITAIS (MATUTINO/VESPERTINO) Curso

Lei Federal 9394, de 20-12-1996; Lei 14945, de 31-7-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 13-11-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 15-12-2020; Resolugdo CNE/CP 1, de
5-1-2021; Resolugdo CNE/CP 2, de 4-4-2024; Resolucio SE 78, de 7-11-2008; Decreto Federal 5154, de 23-7-2004, alterado pelo Decreto 8.268, de 18-6-2014;
Parecer CNE/CEB 11, de 12-6-2008; Deliberagdo CEE 207/2022 e Indicagdo CEE 215/2022; Deliberagdo CEE 224/2024 e Indicagdo CEE 232/2024.

Carga Horaria em Horas-aula

Carga
P 5 . 2 22 32 Horéaria
Area do Conhecimento Componentes Curriculares SERIE SERIE SERIE
Total G
Horas
2026 2027 2028
Lingua Portuguesa 80 120 160 360 300
Lingua Inglesa 80 80 80 240 200
3 Linguagens e suas Tecnologias
= Arte 80 - - 80 67
-]
i Educagdo Fisica 80 80 - 160 133
] Matematica e suas Tecnologias Matematica 80 120 160 360 300
(=]
’% Biologia 80 80 80 240 200
£ Ciéncias da Natureza e suas Fisica 0 80 80 240 200
S Tecnologias
Quimica 80 80 80 240 200
Histdria 80 80 80 240 200
Ciéncias Humanas e Sociais Geografia 80 80 80 240 200
Aplicadas Filosofia - 40 40 80 67
Sociologia - - 40 40 33
Total da Formagdo Geral Basica 800 840 880 2520 2100
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais |, Il e llI Pratica 80 80 80 240 200
Programac@o e Algoritmos Pratica 80 - - 80 67
'_g" Narrativas e Roteiros para Jogos Digitais Prética 80 - - 80 67
g Operacdo de Software Aplicativo Pratica 80 - - 80 67
F=
2 Conduta Profissional e Relagdes de Trabalho Teoria 40 - - 40 33
; Game Art lell Prética 80 80 - 160 133
~§ Marketing para Jogos Digitais Teoria - 40 - 40 33
-
S Modelagem e Animagdo 3D Pratica - 80 - 80 67
g Desenvolvimento de Jogos Web e Mobile Pratica - 80 - 80 67
5 Teoria: 22
P Série
P - Lo )
.g Mecanicas e Regras de Jogos Digitais | e Il Pratica: 32 40 80 120 100
:g Série
Z=', Narrativas Audiovisuais Interativas para Jogos Digitais Prética - - 80 80 67
= . . ~
= Planejamento e Desenvolvimento d~o Trabalho de' (EorTcIusao de Curso (TCC) P ) } 120 120 100
em Programacdo de Jogos Digitais
Total do Itinerario de Formagdo Técnica e Profissional 440 400 360 1200 1000
TOTAL GERAL DO CURSO 1240 1240 1240 3720 3100
Aulas semanais 31 31 31 - -
12 Série Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS 2D
. . 12 + 22 Séries Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR DE JOGOS PARA WEB
Certificados e Diploma — —
12 +22 +32 Habilitagdo Profissional de TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS
Séries

1. Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Neste documento, para fins de
organizagdo da unidade escolar, os componentes curriculares com a carga horaria descrita como “Prética”, sdo aqueles a serem desenvolvidos

Observagdes | em laboratérios (com previsdo de divisdo de classes em turmas).
2. Trabalho de Conclusdo de Curso: 120 horas.
3. Horas-aula de 50 minutos (a carga horéria ndo contempla o intervalo).
Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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5.4.2. Matriz Curricular com 100% de carga horéria presencial e com “Lingua Espanhola”

MATRIZ CURRICULAR — 2026 — ENSINO MEDIO COM ITINERARIO DE FORMAGAO TECNICA E PROFISSIONAL

- . A
Eixo Tecnolégico INFORMACAO E COMUNICACAO rea a-n DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
Tecnolégica
Curso (Itinerario TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS periodo PARCIAL Plano de 1072
Formativo) DIGITAIS (MATUTINO/VESPERTINO) Curso

Lei Federal 9394, de 20-12-1996; Lei 14945, de 31-7-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 13-11-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 15-12-2020; Resolugdo CNE/CP 1, de
5-1-2021; Resolugdo CNE/CP 2, de 4-4-2024; Resolugio SE 78, de 7-11-2008; Decreto Federal 5154, de 23-7-2004, alterado pelo Decreto 8.268, de 18-6-2014;
Parecer CNE/CEB 11, de 12-6-2008; Deliberagdo CEE 207/2022 e Indicagdo CEE 215/2022; Deliberagdo CEE 224/2024 e Indicagdo CEE 232/2024.

Carga Horaria em Horas-aula
Carga
P 5 i 2 22 32 Horaria
Area do Conhecimento Componentes Curriculares SERIE SERIE SERIE
Total G
Horas
2026 2027 2028
Lingua Portuguesa 80 120 120 320 267
Lingua Inglesa 80 80 80 240 200
S Linguagens e suas Tecnologias Lingua Espanhola - - 80 80 67
3
a Arte 80 - - 80 67
S Educagdo Fisica 80 80 - 160 133
©
S Matemadtica e suas Tecnologias Matematica 80 120 120 320 267
O
g Biologia 80 80 80 240 200
s Ciéncias da Natureza e suas
e ) Fisica 80 80 80 240 200
Tecnologias
Quimica 80 80 80 240 200
Historia 80 80 80 240 200
Ciéncias Humanas e Sociais Geografia 80 80 80 240 200
Aplicadas Filosofia - 40 40 80 67
Sociologia - - 40 40 33
Total da Formagao Geral Basica 800 840 880 2520 2100
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais |, Il e lll Pratica 80 80 80 240 200
Programac@o e Algoritmos Pratica 80 - - 80 67
:E; Narrativas e Roteiros para Jogos Digitais Pratica 80 - - 80 67
g Operacdo de Software Aplicativo Pratica 80 - - 80 67
=
g Conduta Profissional e Relagbes de Trabalho Teoria 40 - - 40 33
g Game Art lell Prética 80 80 - 160 133
f.a) Marketing para Jogos Digitais Teoria - 40 - 40 33
-
S Modelagem e Animagdo 3D Pratica - 80 - 80 67
é Desenvolvimento de Jogos Web e Mobile Pratica - 80 - 80 67
S Teoria: 22
t A . Série
-g Mecanicas e Regras de Jogos Digitais | e Il Pratica: 32 - 40 80 120 100
:g Série
Z=', Narrativas Audiovisuais Interativas para Jogos Digitais Pratica - - 80 80 67
= . . ~
Planejamento e Desenvolvimento d~o Trabalho de' C'orTcIusao de Curso (TCC) P } } 120 120 100
em Programacdo de Jogos Digitais
Total do Itinerario de Formagdo Técnica e Profissional 440 400 360 1200 1000
TOTAL GERAL DO CURSO 1240 1240 1240 3720 3100
Aulas semanais 31 31 31 - -
12 Série Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS 2D
. . 12 + 22 Séries Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR DE JOGOS PARA WEB
Certificados e Diploma — —
12 +22 +32 Habilitagdo Profissional de TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS
Séries

1. Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Neste documento, para fins de
organizagdo da unidade escolar, os componentes curriculares com a carga horaria descrita como “Prética”, sdo aqueles a serem desenvolvidos

Observagdes | em laboratérios (com previsdo de divisdo de classes em turmas).
2. Trabalho de Conclusdo de Curso: 120 horas.
3. Horas-aula de 50 minutos (a carga horéria ndo contempla o intervalo).
Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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5.4.3. Matriz Curricular com até 20% de Atividade Nao Presencial — ANP — e sem “Lingua Espanhola”

MATRIZ CURRICULAR — 2026 — ENSINO MEDIO COM ITINERARIO DE FORMAGAO TECNICA E PROFISSIONAL

- . A
Eixo Tecnolégico INFORMACAO E COMUNICACAO rea a-n DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
Tecnolégica
Curso (Itinerario TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS periodo PARCIAL Plano de 1072
Formativo) DIGITAIS (MATUTINO/VESPERTINO) Curso

Lei Federal 9394, de 20-12-1996; Lei 14945, de 31-7-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 13-11-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 15-12-2020; Resolugdo CNE/CP 1, de
5-1-2021; Resolugdo CNE/CP 2, de 4-4-2024; Resolugio SE 78, de 7-11-2008; Decreto Federal 5154, de 23-7-2004, alterado pelo Decreto 8.268, de 18-6-2014;
Parecer CNE/CEB 11, de 12-6-2008; Deliberagdo CEE 207/2022 e Indicagdo CEE 215/2022; Deliberagdo CEE 224/2024 e Indicagdo CEE 232/2024.

Carga Horaria em Horas-aula
Carga
P 5 i 2 22 32 Horaria
Area do Conhecimento Componentes Curriculares SERIE SERIE SERIE
Total G
Horas
2026 2027 2028
Lingua Portuguesa 80 120 160 360 300
Lingua Inglesa 80 80 80 240 200
S Linguagens e suas Tecnologias
] Arte 80 - - 80 67
-]
= Educagdo Fisica 80 80 - 160 133
U] Matematica e suas Tecnologias Matematica 80 120 160 360 300
(=]
'% Biologia 80 80 80 240 200
£ Ciéncias da Natureza e suas Fisica 0 80 80 240 200
o Tecnologias
Quimica 80 80 80 240 200
Historia 80 80 80 240 200
Ciéncias Humanas e Sociais Geografia 80 80 80 240 200
Aplicadas Filosofia - 40 40 80 67
Sociologia - - 40 40 33
Total da Formagao Geral Basica 800 840 880 2520 2100
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais |, Il e Il Pratica 80 80 80 240 200
Programac@o e Algoritmos Pratica 80 - - 80 67
T:u Narrativas e Roteiros para Jogos Digitais Pratica 80 - - 80 67
'§ Operacdo de Software Aplicativo Pratica 80 - - 80 67
'§ Conduta Profissional e Relagdes de Trabalho ANP 40 - - 40 33
a
- Game Art lell Prética 80 80 - 160 133
o
g Marketing para Jogos Digitais ANP - 40 - 40 33
R
'; Modelagem e Animag&o 3D Pratica - 80 - 80 67
it
'g Desenvolvimento de Jogos Web e Mobile Pratica - 80 - 80 67
g Teoria: 22
= Mecanicas e R de Jogos Digitais | e Il Serie - 40 80 120 100
3 ecanicas e Regras de Jogos Digitais | e pratica: 32
& Série
‘g Narrativas Audiovisuais Interativas para Jogos Digitais Pratica - - 80 80 67
c
= Planejamento e Desenvolvimento do Trabalho de Conclus3o de Curso (TCC) ANP - - 40 40 33
em Programagao de Jogos Digitais Pratica - _ 80 80 67
Total do Itinerario de Formagdo Técnica e Profissional 440 400 360 1200 1000
TOTAL GERAL DO CURSO 1240 1240 1240 3720 3100
Aulas semanais 31 31 31 - -
Aulas semanais presenciais 30 30 30 - -
Aulas semanais em ANP 1 1 1 - -
12 Série Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS 2D
. . 12 + 22 Séries Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR DE JOGOS PARA WEB
Certificados e Diploma — —
12 +22 +32 Habilitagdo Profissional de TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS
Séries

1. Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Neste documento, para fins de
organizagdo da unidade escolar, os componentes curriculares com a carga horaria descrita como “Prética”, sdo aqueles a serem desenvolvidos
em laboratdrios (com previsdo de divisdo de classes em turmas).

Observagbes || 2. Os componentes curriculares com a carga horéria descrita como ANP (Atividades Ndo Presenciais) preveem aulas 100% na modalidade a
distancia, nos termos do Art. 26, § 52, da Resolugdo CNE/CP n2 1, de 5 de janeiro de 2021.

3. Trabalho de Conclusdo de Curso: 120 horas.

4. Horas-aula de 50 minutos (a carga horéria ndo contempla o intervalo).

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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5.4.4. Matriz Curricular com até 20% de Atividade N&o Presencial — ANP — e com “Lingua Espanhola”

MATRIZ CURRICULAR — 2026 — ENSINO MEDIO COM ITINERARIO DE FORMAGAO TECNICA E PROFISSIONAL

- . A
Eixo Tecnolégico INFORMACAO E COMUNICACAO rea a-n DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
Tecnolégica
Curso (Itinerario TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS periodo PARCIAL Plano de 1072
Formativo) DIGITAIS (MATUTINO/VESPERTINO) Curso

Lei Federal 9394, de 20-12-1996; Lei 14945, de 31-7-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 13-11-2024, Resolugdo CNE/CEB 2, de 15-12-2020; Resolugdo CNE/CP 1, de
5-1-2021; Resolugdo CNE/CP 2, de 4-4-2024; Resolugio SE 78, de 7-11-2008; Decreto Federal 5154, de 23-7-2004, alterado pelo Decreto 8.268, de 18-6-2014;
Parecer CNE/CEB 11, de 12-6-2008; Deliberagdo CEE 207/2022 e Indicagdo CEE 215/2022; Deliberagdo CEE 224/2024 e Indicagdo CEE 232/2024.

Carga Horaria em Horas-aula
Carga
P 5 . 2 22 32 Horaria
Area do Conhecimento Componentes Curriculares SERIE SERIE SERIE
Total G
Horas
2026 2027 2028
Lingua Portuguesa 80 120 120 320 267
Lingua Inglesa 80 80 80 240 200
S Linguagens e suas Tecnologias Lingua Espanhola - - 80 80 67
3
a Arte 80 - - 80 67
S Educagdo Fisica 80 80 - 160 133
(U]
S Matemadtica e suas Tecnologias Matematica 80 120 120 320 267
O
g Biologia 80 80 80 240 200
s Ciéncias da Natureza e suas
e ) Fisica 80 80 80 240 200
Tecnologias
Quimica 80 80 80 240 200
Historia 80 80 80 240 200
Ciéncias Humanas e Sociais Geografia 80 80 80 240 200
Aplicadas Filosofia - 40 40 80 67
Sociologia - - 40 40 33
Total da Formagao Geral Basica 800 840 880 2520 2100
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais |, Il e lll Pratica 80 80 80 240 200
Programac@o e Algoritmos Pratica 80 - - 80 67
T:u Narrativas e Roteiros para Jogos Digitais Pratica 80 - - 80 67
'§ Operacdo de Software Aplicativo Pratica 80 - - 80 67
'§ Conduta Profissional e Relagdes de Trabalho ANP 40 - - 40 33
a
e Game Artlell Pratica 80 80 - 160 133
g Marketing para Jogos Digitais ANP - 40 - 40 33
N
'; Modelagem e Animag&o 3D Pratica - 80 - 80 67
l§ Desenvolvimento de Jogos Web e Mobile Pratica - 80 - 80 67
g Teoria: 22
= Mecanicas e Regras de Jogos Digitais | e Il Série - 40 80 120 100
] ecdnicas e Regras de Jogos Digitais | Pratica: 32
,g Série
‘g Narrativas Audiovisuais Interativas para Jogos Digitais Pratica - - 80 80 67
c
= Planejamento e Desenvolvimento do Trabalho de Conclus3o de Curso (TCC) ANP - - 40 40 33
em Programagdo de Jogos Digitais Pratica - - 80 80 67
Total do Itinerario de Formagdo Técnica e Profissional 440 400 360 1200 1000
TOTAL GERAL DO CURSO 1240 1240 1240 3720 3100
Aulas semanais 31 31 31 - -
Aulas semanais presenciais 30 30 30 - -
Aulas semanais em ANP 1 1 1 - -
12 Série Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS 2D
. . 12 + 22 Séries Qualificagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR DE JOGOS PARA WEB
Certificados e Diploma — —
12 +22 +32 Habilitagdo Profissional de TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS
Séries

1. Todos os componentes curriculares preveem préatica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Neste documento, para fins de
organizagdo da unidade escolar, os componentes curriculares com a carga horaria descrita como “Prética”, sdo aqueles a serem desenvolvidos
em laboratdrios (com previsdo de divisdo de classes em turmas).

ObsSN/ScBS 2. Os componentes curriculares com a carga horaria descrita como ANP (Atividades N&do Presenciais) preveem aulas 100% na modalidade a
distancia, nos termos do Art. 26, § 52, da Resolugdo CNE/CP n2 1, de 5 de janeiro de 2021.
3. Trabalho de Conclusdo de Curso: 120 horas.

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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|| 4. Horas-aula de 50 minutos (a carga horéria ndo contempla o intervalo).
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5.5.1. 12 Série: Qualificacdo Profissional Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM PROGRAMACAO DE JOGOS 2D

5.5.1.1. Areado Conhecimento: LINGUAGENS E SUAS TECNOLOGIAS

I.1. LINGUA PORTUGUESA

Evidenciar
comunicacgao.

empatia em  processos de

Competéncias Pessoais/Socioemocionais

1.3. ARTE

Evidenciar percepcao estética.

Competéncia Especifica da Area

.2. LINGUA INGLESA

Demonstrar autoconfiangca na execugdo de
procedimentos que envolvem duracéo.

SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO
SAO PAULO SAO TODOS

I.4. EDUCACAO FISICA

Evidenciar capacidade e
construcéo de relacionamentos.

interesse  na

Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recepgéo e producao de discursos nos diferentes campos
de atuagéo social e nas diversas midias, para ampliar as formas de participacao social, o entendimento e as possibilidades de explicacdo e interpretacao critica da realidade e para continuar aprendendo.

Competéncia 1 Curriculo Paulista/BNCC

l.1. LINGUA PORTUGUESA

(EM13LP12) Selecionar informacdes, dados e
argumentos em fontes confiaveis, impressas e
digitais, e utiliza-los de forma referenciada, para
que o texto a ser produzido tenha um nivel de
aprofundamento adequado (para além do senso
comum) e contemple a sustentacdo das
posicdes defendidas.

(EM13LP13) Analisar, a partir de referéncias
contextuais, estéticas e culturais, efeitos de
sentido decorrentes de escolhas de elementos
sonoros (volume, timbre, intensidade, pausas,
ritmo, efeitos sonoros, sincronizagéo etc.) e de
suas relagbes com o verbal, levando-os em
conta na producdo de audios, para ampliar as
possibilidades de construgdo de sentidos e de
apreciacéo.

(EM13LP48) Identificar assimilag@es, rupturas e
permanéncias no processo de constituicdo da
literatura brasileira e ao longo de sua trajetéria,
por meio da leitura e analise de obras
fundamentais do cénone ocidental, em especial
da literatura portuguesa, para perceber a

Habilidades

.2. LINGUA INGLESA

Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

1.3. ARTE

(EM13LGG101) Compreender e analisar
processos de producdo e circulacdo de
discursos, nas diferentes linguagens, para fazer
escolhas fundamentadas em fungdo de
interesses pessoais e coletivos.

(EM13LGG102) Analisar visbes de mundo,
conflitos de interesse, preconceitos e ideologias
presentes nos discursos veiculados nas
diferentes midias, ampliando suas
possibilidades de explicacdo, interpretacdo e
intervengao critica da/na realidade.
(EM13LGG103) Analisar o funcionamento das
linguagens, para interpretar e produzir
criticamente discursos em textos de diversas
semioses (visuais, verbais, sonoras, gestuais).
(EM13LGG104) Utilizar as diferentes
linguagens, levando em conta  seus
funcionamentos, para a compreensdo e
producdo de textos e discursos em diversos
campos de atuacao social.

(EM13LGG105) Analisar e experimentar
diversos processos de remidiacdo de producdes

I.4. EDUCACAO FISICA

Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

Plano de

Curso: Ensino Médio com Habilitacdo
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historicidade de matrizes e procedimentos multissemidticas, multimidia e transmidia,

estéticos.

desenvolvendo diferentes modos de

participacdo e intervencao social.

Competéncia Especifica da Area

combatendo preconceitos de qualguer natureza. (Competéncia 2 Curriculo Paulista/BNCC

I.1. LINGUA PORTUGUESA

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais) em diferentes
contextos, valorizando-as como fenémeno
social, cultural, histérico, variavel, heterogéneo e
sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG202) Analisar interesses, relacdes de
poder e perspectivas de mundo nos discursos
das diversas praticas de linguagem (artisticas,
corporais e verbais), compreendendo
criticamente o modo como circulam, constituem-
se e (re)produzem significacdo e ideologias.
(EM13LGG203) Analisar os dialogos e os
processos de disputa por legitimidade nas
praticas de linguagem e em suas produgGes
(artisticas, corporais e verbais).

(EM13LGG204) Dialogar e produzir
entendimento mutuo, nas diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais), com vistas ao
interesse comum pautado em principios e
valores de equidade assentados na democracia
e nos Direitos Humanos.

(EM13LP01) Relacionar o texto, tanto na
producdo como na leitura/escuta, com suas
condigbes de producdo e seu contexto sdcio-
histérico de circulagdo  (leitor/audiéncia
previstos, objetivos, pontos de vista e
perspectivas, papel social do autor, época,
género do discurso etc.), de forma a ampliar as
possibilidades de construgdo de sentidos e de
andlise critica e produzir textos adequados a
diferentes situacdes.

(EM13LP20) Compartilhar gostos, interesses,
praticas culturais, temas/problemas/questées
que despertam maior interesse ou preocupacao,
respeitando e valorizando diferencas, como

Compreender os processos identitarios, conflitos e relagcdes de poder que permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de ideias e posi¢fes, e atuar socialmente
com base em principios e valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos, exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolucao de conflitos e a cooperacéo, e

Habilidades

.2. LINGUA INGLESA

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais) em diferentes
contextos, valorizando-as como fenémeno
social, cultural, histérico, variavel, heterogéneo e
sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG202) Analisar interesses, relagcdes de
poder e perspectivas de mundo nos discursos
das diversas praticas de linguagem (artisticas,
corporais e verbais), compreendendo
criticamente o modo como circulam, constituem-
se e (re)produzem significacdo e ideologias.
(EM13LGG203) Analisar os dialogos e os
processos de disputa por legitimidade nas
praticas de linguagem e em suas produgGes
(artisticas, corporais e verbais).

(EM13LGG204) Dialogar e produzir
entendimento mutuo, nas diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais), com vistas ao
interesse comum pautado em principios e
valores de equidade assentados na democracia
e nos Direitos Humanos.

1.3. ARTE

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais) em diferentes
contextos, valorizando-as como fenémeno
social, cultural, histérico, variavel, heterogéneo e
sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG202) Analisar interesses, relagdes de
poder e perspectivas de mundo nos discursos
das diversas praticas de linguagem (artisticas,
corporais e verbais), compreendendo
criticamente o modo como circulam, constituem-
se e (re)produzem significa¢éo e ideologias.
(EM13LGG203) Analisar os didlogos e os
processos de disputa por legitimidade nas
praticas de linguagem e em suas produgdes
(artisticas, corporais e verbais).

(EM13LGG204) Dialogar e produzir
entendimento mutuo, nas diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais), com vistas ao
interesse  comum pautado em principios e
valores de equidade assentados na democracia
e nos Direitos Humanos.

I.4. EDUCACAO FISICA

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais) em diferentes
contextos, valorizando-as como fendmeno
social, cultural, histérico, variavel, heterogéneo e
sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG202) Analisar interesses, relacdes de
poder e perspectivas de mundo nos discursos
das diversas praticas de linguagem (artisticas,
corporais e verbais), compreendendo
criticamente o modo como circulam, constituem-
se e (re)produzem significa¢éo e ideologias.
(EM13LGG203) Analisar os diadlogos e os
processos de disputa por legitimidade nas
praticas de linguagem e em suas produgdes
(artisticas, corporais e verbais).

(EM13LGG204) Dialogar e produzir
entendimento mutuo, nas diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais), com vistas ao
interesse  comum pautado em principios e
valores de equidade assentados na democracia
e nos Direitos Humanos.

Plano de
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forma de identificar afinidades e interesses
comuns, como também de organizar e/ou
participar de grupos, clubes, oficinas e afins.
(EM13LP36) Analisar os interesses que movem
0 campo jornalistico, os impactos das novas
tecnologias  digitais de informagdo e
comunicacdo e da Web 2.0 no campo e as
condicdes que fazem da informacdo uma
mercadoria e da checagem de informagdo uma
pratica (e um servigo) essencial, adotando
atitude analitica e critica diante dos textos
jornalisticos.

(EM13LP37A) Conhecer e analisar diferentes
projetos editoriais — institucionais, privados,
publicos, financiados, independentes etc. —, de
forma a ampliar o repertério de escolhas
possiveis de fontes de informagéo e opiniéo.
(EM13LP37B) Reconhecer o papel da midia
plural para a consolidagdo da democracia em
projetos editoriais — institucionais, privados,
publicos, financiados, independentes etc.
(EM13LP38) Analisar os diferentes graus de
parcialidade/imparcialidade (no limite, a néo
neutralidade) em textos noticiosos, comparando
relatos de diferentes fontes e analisando o
recorte feito de fatos/dados e os efeitos de
sentido provocados pelas escolhas realizadas
pelo autor do texto, de forma a manter uma
atitude critica diante dos textos jornalisticos e
tornar-se consciente das escolhas feitas como

produtor.
(EM13LP40) Analisar o fendbmeno da pos-
verdade - discutindo as condicdes e os

mecanismos de disseminagdo de fake news e,
também, exemplos, causas e consequéncias
desse fendbmeno e da prevaléncia de crengas e
opinides sobre fatos —, de forma a adotar atitude
critica em relagcdo ao fendmeno e desenvolver
uma postura flexivel que permita rever crencas e
opinibes quando fatos apurados as
contradisserem.

(EM13LP42) Acompanhar, analisar e discutir a
cobertura da midia diante de acontecimentos e
questbes de relevancia social, local e global,
comparando diferentes enfoques e perspectivas,
por meio do uso de ferramentas de curadoria

Plano de

Curso:

Ensino

Médio

com Habilitagao
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(como agregadores de contetido) e da consulta
a servicos e fontes de checagem e curadoria de
informacdo de forma a aprofundar o

entendimento sobre um determinado fato ou
questao, identificar o enfoque preponderante da
midia e manter-se implicado, de forma critica,
com os fatos e as questfes que afetam a
coletividade.

Paulista/BNCC)

I.1. LINGUA PORTUGUESA

Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

Competéncia Especifica da Area

Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer, com autonomia e colaboracao, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa, ética e solidaria,
defendendo pontos de vista que respeitem o outro e promovam os Direitos Humanos, a consciéncia socioambiental e 0 consumo responsavel, em ambito local, regional e global. (Competéncia 3 Curriculo

Habilidades

.2. LINGUA INGLESA

Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

1.3. ARTE

(EM13LGG301) Participar de processos de
producéo individual e colaborativa em diferentes
linguagens (artisticas, corporais e verbais),
levando em conta suas formas e seus
funcionamentos, para produzir sentidos em
diferentes contextos.

(EM13LGG302) Posicionar-se  criticamente
diante de diversas vis6es de mundo presentes
nos discursos em diferentes linguagens, levando
em conta seus contextos de produgédo e de

circulagao.
(EM13LGG303) Debater questdes polémicas de
relevancia  social, analisando diferentes

argumentos e opinides, para formular, negociar
e sustentar posicdes, frente a andlise de
perspectivas distintas.

(EM13LGG304) Formular propostas, intervir e
tomar decisdes que levem em conta o bem
comum e os Direitos Humanos, a consciéncia
socioambiental e 0 consumo responsavel em
ambito local, regional e global.

(EM13LGG305) Mapear e criar, por meio de
praticas de linguagem, possibilidades de
atuacdo social, politica, artistica e cultural para
enfrentar desafios contemporéaneos, discutindo

I.4. EDUCACAO FISICA

Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.
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Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, hist
expressoes identitarias,

I.1. LINGUA PORTUGUESA

(EM13LGG401) Analisar criticamente textos de
modo a compreender e caracterizar as linguas
como fenémeno (geo)politico, histérico, social,
cultural, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso.

(EM13LGG402) Empregar, nas interacdes
sociais, a variedade e o estilo de lingua
adequados a situacdo comunicativa, ao(s)
interlocutor(es) e ao género do discurso,
respeitando os usos das linguas por
esse(s)interlocutor(es) e sem preconceito
linguistico.

(EM13LGG403) Fazer uso do inglés como
lingua de comunicag&o global, levando em conta
a multiplicidade e variedade de usos, usuarios e
fungdes dessa lingua no mundo contemporaneo.
(EM13LP09) Comparar o tratamento dado pela
gramatica tradicional e pelas gramaticas de uso
contemporaneas em relacéo a diferentes topicos
gramaticais, de forma a perceber as diferencas
de abordagem e o fendmeno da variagéo
linguistica e analisar motivag6es gque levam ao
predominio do ensino da norma-padrdo na
escola.

(EM13LP10) Analisar o fendmeno da variagao
linguistica, em seus diferentes niveis (variagées
fonético-fonolégica, lexical, sintatica, semantica
e estilistico-pragmética) e em suas diferentes
dimensbes (regional, histérica, social,
situacional, ocupacional, etéria etc.), de forma a
ampliar a compreensdo sobre a natureza viva e
dinamica da lingua e sobre o fendmeno da
constituicdo de variedades linguisticas de
prestigio e estigmatizadas, e a fundamentar o
respeito as variedades linguisticas e o combate
a preconceitos linguisticos.

pessoais e coletivas, bem como agindo no enfrentamento de

principios e objetivos dessa atuag&@o de maneira
critica, criativa, solidaria e ética.

Competéncia Especifica da Area

preconceitos de

Habilidades

.2. LINGUA INGLESA

(EM13LGG401) Analisar criticamente textos de
modo a compreender e caracterizar as linguas
como fendbmeno (geo)politico, histérico, social,
cultural, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso.

(EM13LGG402) Empregar, nas interagdes
sociais, a variedade e o estilo de lingua
adequados a situagdo comunicativa, ao(s)
interlocutor(es) e ao género do discurso,
respeitando os wusos das linguas por
esse(s)interlocutor(es) e sem preconceito
linguistico.

(EM13LGG403) Fazer uso do inglés como
lingua de comunicagéo global, levando em conta
a multiplicidade e variedade de usos, usuarios e
funcdes dessa lingua no mundo contemporaneo.

1.3. ARTE

(EM13LGG401) Analisar criticamente textos de
modo a compreender e caracterizar as linguas
como fendbmeno (geo)politico, histérico, social,
cultural, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso.

(EM13LGG402) Empregar, nas interagdes
sociais, a variedade e o estilo de lingua
adequados a situagdo comunicativa, ao(s)
interlocutor(es) e ao género do discurso,
respeitando os usos das linguas por
esse(s)interlocutor(es) e sem preconceito
linguistico.

(EM13LGG403) Fazer uso do inglés como
lingua de comunicagéo global, levando em conta
a multiplicidade e variedade de usos, usuarios e
fungbes dessa lingua no mundo contemporaneo.

ico, cultural, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas variedades e vivenciando-as como formas de
gualquer natureza. (Competéncia 4 Curriculo Paulista/BNCC

I.4. EDUCACAO FISICA

(EM13LGG403) Fazer uso do inglés como
lingua de comunicacéao global, levando em conta
a multiplicidade e variedade de usos, usuarios e
funcdes dessa lingua no mundo contemporaneo.
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Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

6 Curriculo Paulista/BNCC)

l.1. LINGUA PORTUGUESA

este componente curricular estdo organizadas
em outra série.
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Compreender os processos de produgéo e negociacéo de sentidos nas praticas corporais, reconhecendo-as e vivenciando-as como formas de expressao de valores e identidades, em uma perspectiva
democréatica e de respeito a diversidade. (Competéncia 5 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

.2. LINGUA INGLESA

Obs.: As habilidades desta competéncia para
este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

1.3. ARTE

(EM13LGG501) Selecionar e utilizar
movimentos corporais de forma consciente e
intencional para interagir socialmente em
praticas corporais, de modo a estabelecer
relagBes construtivas, empaticas, éticas e de
respeito as diferencas.

(EM13LGG502) Analisar criticamente
preconceitos, estere6tipos e relagdes de poder
presentes nas praticas corporais, adotando
posicionamento contrario a qualquer
manifestagcdo de injustica e desrespeito a
direitos humanos e valores democraticos.

(EM13LGG503) Vivenciar praticas corporais e
significa-las em seu projeto de vida, como forma
de autoconhecimento, autocuidado com o corpo
e com a saude, socializagdo e entretenimento.

Competéncia Especifica da Area

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

Habilidades

[.2. LINGUA INGLESA

Obs.: As habilidades desta competéncia para

este componente curricular estdo organizadas
em outra série.

I.3. ARTE

(EM13LGG601) Apropriar-se do patrimonio

artistico de diferentes tempos e lugares,
compreendendo a sua diversidade, bem como
os processos de legitima¢do das manifesta¢des
artisticas na sociedade, desenvolvendo viséo
critica e historica.

(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente
diversas manifestacdes artisticas e culturais, das
locais as mundiais, assim como delas participar,
de modo a agucar continuamente a
sensibilidade, a imaginagéo e a criatividade.

Obs.: As habilidades desta competéncia para

SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO
SAO PAULO SAO TODOS

I.4. EDUCACAO FISICA

(EM13LGG501)
movimentos corporais de forma consciente e

Selecionar e utilizar
intencional para interagir socialmente em
praticas corporais, de modo a estabelecer
relagBes construtivas, empdticas, éticas e de
respeito as diferengas.

(EM13LGG502) Analisar criticamente
preconceitos, estereétipos e relacdes de poder
presentes nas praticas corporais, adotando
posicionamento contrario a qualquer
manifestagdo de injustica e desrespeito a
direitos humanos e valores democraticos.
(EM13LGG503) Vivenciar praticas corporais e
significa-las em seu projeto de vida, como forma
de autoconhecimento, autocuidado com o corpo
e com a salde, socializagdo e entretenimento.

I.4. EDUCACAO FiSICA

este componente curricular estdo organizadas
em outra série.
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(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em

processos de criagdo autorais individuais e
coletivos nas diferentes linguagens artisticas
(artes visuais, audiovisual, danca, musica e
teatro) e nas intersec¢des entre elas, recorrendo
a referéncias estéticas e culturais,
conhecimentos de naturezas diversas (artisticos,
histéricos, sociais e politicos) e experiéncias
individuais e coletivas.

(EM13LGG604) Relacionar as praticas artisticas
as diferentes dimensdes da vida social, cultural,
politica e econdmica e identificar o processo de
construcdo histérica dessas praticas.

Competéncia Especifica da Area

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas

autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacgéo e vida pessoal e coletiva. (Competéncia 7 Curriculo Paulista/BNCC)
Habilidades

l.1. LINGUA PORTUGUESA

.2. LINGUA INGLESA

I.4. EDUCACAO FISICA

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da
informacéao e comunicagéo (TDIC),
compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utiliza-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de
linguagem em diferentes contextos.
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,
midias e ferramentas digitais em processos de
producdo coletiva, colaborativa e projetos
autorais em ambientes digitais.

(EM13LP11) Fazer curadoria de informagéo,
tendo em vista diferentes propdsitos e projetos
discursivos.

(EM13LP28) Organizar situa¢des de estudo e
utilizar procedimentos e estratégias de leitura
adequados aos objetivos e a natureza do
conhecimento em questéo.

(EM13LP32A) Selecionar informagdes e dados
necesséarios para uma dada pesquisa (sem

excedé-los) em diferentes fontes (orais,
impressas, digitais etc.).
(EM13LP35) Utilizar adequadamente

ferramentas de apoio a apresentagbes orais,
escolhendo e usando tipos e tamanhos de fontes
que permitam boa visualizagdo, topicalizando

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da
informacéao e comunicagéo (TDIC),
compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utilizad-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de
linguagem em diferentes contextos.
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,
midias e ferramentas digitais em processos de
producdo coletiva, colaborativa e projetos
autorais em ambientes digitais.

1.3. ARTE
(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da
informacéao e comunicagéo (TDIC),
compreendendo seus principios e

funcionalidades, e utiliza-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de
linguagem em diferentes contextos.
(EM13LGG702) Avaliar o impacto das
tecnologias  digitais da informacdo e
comunicacdo (TDIC) na formag&o do sujeito e
em suas praticas sociais, para fazer uso critico
dessa midia em praticas de selecao,
compreensdo e producdo de discursos em
ambiente digital.

(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,
midias e ferramentas digitais em processos de
producdo coletiva, colaborativa e projetos
autorais em ambientes digitais.

(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de
processos de pesquisa e busca de informagéo,
por meio de ferramentas e dos novos formatos
de produgéo e distribuicdo do conhecimento na
cultura de rede.

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da

informacao e comunicagéo (TDIC),
compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utiliza-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de
linguagem em diferentes contextos.
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,
midias e ferramentas digitais em processos de
producdo coletiva, colaborativa e projetos
autorais em ambientes digitais.
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e/ou organizando o contetido em itens, inserindo
de forma adequada imagens, graficos, tabelas,
formas e elementos gréaficos, dimensionando a
quantidade de texto e imagem por slide e
usando, de forma harménica, recursos (efeitos
de transicdo, slides mestres, layouts
personalizados, gravacao de audios em slides
etc.).

(EM13LP39) Usar procedimentos de checagem
de fatos noticiados e fotos publicadas
(verificar/avaliar veiculo, fonte, data e local da
publicac&o, autoria, URL, formatagdo; comparar
diferentes fontes; consultar ferramentas e sites
checadores etc.), de forma a combater a
proliferacdo de noticias falsas (fake news).
(EM13LP41B) Comparar os feeds de diferentes
paginas de redes sociais e discutir os efeitos
desses modelos de curadoria, de forma a
ampliar as possibilidades de trato com o
diferente e minimizar o efeito bolha e a
manipulacéo de terceiros.

(EM13LP44A) Analisar formas contemporaneas
de publicidade em contexto digital (advergame,
anancios em videos, social advertising,
unboxing, narrativa mercadoldgica, entre
outras), e pecas de campanhas publicitarias e
politicas  (cartazes,  folhetos, anuncios,
propagandas em diferentes midias, spots, jingles
etc.).

(EM13LP44C) Explicar os mecanismos de
persuasédo utilizados e os efeitos de sentido
provocados pelas escolhas feitas em termos de
elementos e recursos linguistico-discursivos,
imagéticos, sonoros, gestuais e espaciais, entre
outros.

LINGUA PORTUGUESA

O componente curricular “Lingua Portuguesa” esta estruturado nos cinco campos de atuagdo social, a saber: “Praticas de Estudo e Pesquisa”, “Jornalistico-midiatico”, “Vida Pablica”, “Artistico-
literario” e campo “Vida Pessoal”.

O campo das Praticas de Estudo e Pesquisa abrange a pesquisa, recepgao, apreciacdo, andlise, aplicacdo e producgéo de discursos/textos expositivos, analiticos e argumentativos, que circulam tanto
na esfera escolar como na académica e de pesquisa, assim como no jornalismo de divulgagéo cientifica; o campo Jornalistico-midiatico refere-se aos discursos/textos da midia informativa (impressa,
televisiva, radiofénica e digital) e ao discurso publicitario; o campo de atuacdo na Vida Publica contempla os discursos/textos normativos, legais e juridicos que regulam a convivéncia em sociedade,
assim como discursos/textos propositivos e reivindicatérios (peticdes, manifestos etc.); o campo Artistico-literario abrange o espago de circulagdo das manifestagdes artisticas em geral, contribuindo
para a construcéo da apreciagdo estética, significativa para a constituicdo de identidades, a vivéncia de processos criativos, o reconhecimento da diversidade e da multiculturalidade e a expresséo de
sentimentos e emocdes; e o campo da Vida Pessoal organiza-se de modo a possibilitar uma reflexéo sobre as condi¢gdes que cercam a vida contemporénea e a condi¢ao juvenil no Brasil e no mundo e
sobre temas e questdes que afetam os jovens. Esses campos de atuacdo estdo materializados nas préaticas de linguagem: leitura e escrita, escuta e oralidade e anélise linguistica.
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Sugere-se que, aspectos voltados a interagdo, gostos, interesses, entre outros, sejam relacionados com os principios e valores de equidade, democracia e de direitos humanos, quando forem desenvolvidas

praticas culturais de paises lus6fonos.

E importante que os estudantes sejam motivados a participar de eventos que considerem o debate, a explanacg&o de ideias, a busca por posicionamento critico, entre outras dindmicas que ocorrem em
ambientes como clubes, oficinas e afins; sugere-se que se desenvolvam projetos integrados aos diferentes campos de atuacéo social.

O componente curricular “Lingua Inglesa” esta estruturado nos cinco campos de atuagéo social, a saber: “Praticas de Estudo e Pesquisa”,

LINGUA INGLESA

Jornalistico-midiatico”, “Vida Publica

, “Artistico-literario”

e campo “Vida Pessoal”. A contextualizagdo das praticas de linguagem nos diversos campos de atuagdo permite explorar a multiplicidade de usos da lingua inglesa na cultura digital, nas culturas juvenis
e em estudos e pesquisas, além de promover a ampliagédo das perspectivas do estudante em relagdo a sua vida pessoal e profissional, favorecendo a aproximagédo e integracdo com grupos multilingues

e multiculturais no mundo. (BRASIL, 2018)

Os conhecimentos foram agrupados nas unidades tematicas: “Elementos da Linguagem”,

e Culturais”,

ARTE
O componente curricular “Arte” esta estruturado nos cinco campos de atuagéo, a saber: Vida Pessoal, Vida Publica, Jornalistico-Midiatico, Estudo e Pesquisa e campo Artistico-Literario; a materializag&o
do componente curricular ocorre nas seis dimens@es vinculadas em cada contexto social e cultural das aprendizagens do discente: Criagdo, Critica, Estesia, Expresséo, Fruicdo e Reflexao.

Materialidades”,

Mediagao Cultural”, “Patrimdnio Cultural”, “Processo de Criagédo

, “Saberes Estéticos

Sugere-se ao professor que realize escolhas relacionadas as diferentes linguagens artisticas: artes visuais, danga, teatro e misica, entretanto, é fundamental que o estudante tenha a oportunidade de
vivenciar todas as praticas da Arte e seja direcionado a leitura e apreciagao de produtos artistico-culturais.

As unidades tematicas previstas para o componente de Educacéo Fisica no Ensino Médio estdo em consonancia com o Curriculo Paulista. Sdo elas: “Brincadeiras e Jogos”, “Esporte”,

» o«

“Ginastica”, “Luta’,

aqui estabelecidos como “unidades tematicas”. O educador deve procurar desenvolver essas

l.1. LINGUA PORTUGUESA

EDUCAGCAO FiSICA

Objetos do Conhecimento

.2. LINGUA INGLESA

I.3. ARTE

Danca’,

Praticas Corporais de Aventura” e “Corpo, Movimento e Salde”. Ha um rol de praticas corporais que se manifestam em diferentes elementos da cultura corporal do movimento,
praticas, considerando as condicdes locais da Unidade de Ensino e os recursos dos

quais dispde.

I.4. EDUCACAO FiSICA

PRATICAS DE ESCUTA E ORALIDADE

PRATICAS DE ESCUTA E ORALIDADE

ELEMENTOS DA LINGUAGEM

BRINCADEIRAS E JOGOS

e Praticas de oralidade: e Escuta atenta, turno e tempo de fala; e Aspectos relacionados aos caédigos, | ¢ Aspectos estruturais:
4 escuta atenta, turno e tempo de fala; e Tomada de nota; simbolos e signos: v classificagéo:
4 tomada de nota. e Compreensdo geral e especifica de textos 4 artes visuais; o brincadeiras:
e Efeitos de sentido: orais: V' musica; > préaticas populares;
v compreensdo geral e especifica de v estratégias de leitura: v teatro; > brincadeiras livres;
textos e relacdo entre textos e o conhecimento prévio sobre o v danca. > brincadeiras dirigidas.
contextos de produgdo (textos orais). tema para favorecer o | » Producdo da linguagem da Arte e suas o jogos:
e Planejamento, producdo e edicdo de textos estabelecimento de hipéteses transformacdes: > competitivos;
orais: sobre o que sera ouvido; v da pintura rupestre a > cooperativos;
v producéo oral pelo uso de recursos o atencdo as informagbes que se contemporaneidade. > recreativos;
multissemidticos, de forma individual deseja extrair do texto. e Processos técnicos, formais e teméticos nos > de interpretagéo de
e coletiva; e Identificacdo de caracteristicas da movimentos e estilos artisticos. personagem:
v uso adequado de ferramentas de linguagem falada para o exercicio * RPG (Role Playing
apoio para apresentacdes orais; “speaking”; MATERIALIDADES Game).
v relagdo do texto com o contexto de | ¢ Relagdo entre textos e contextos de | ¢ Prética artistica: > eletronicos:
producdo e experimentacéo de papéis produgéo de textos orais; v materiais, técnicas e suportes; = estratégias;
sociais. e Efeitos de sentidos em textos de natureza v experimentagdo, combinacdo e = regras e condutas;
oral: descobertas na linguagem artistica: * coordenagdo  motora
PRATICAS DE LEITURA E ESCRITA fina;
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Estratégias de leitura: v linguagem denotativa e conotativa em o artes visuais, mdusica, teatro, = realidade virtual x
v procedimentos de estudo: textos de diferentes danga e tecnologias digitais. realidade aumentada.
o organizagao; intencionalidades. e Técnicas:
o grifar, anotar, resumir. e Relacao entre fala e escrita; 4 manuais; ESPORTE

Apreciagao:

4 avaliacdo de aspectos éticos,
estéticos e politicos em textos e
produgdes artisticas, culturais etc.

Réplica:

v posicionamento  responsavel em
relacdo a temas, visGes de mundo e
ideologias veiculado por textos e atos
de linguagem.

Relacdo do texto com o contexto de

produgcdo e experimentagdo dos papéis

sociais;

Leitura e compreensédo de Textos Escritos

e Multissemioticos:

v estratégias de leitura;

v efeitos de sentido:

o compreensdo geral e especifica
de textos e relag&@o entre textos e
contextos de producéo;

o uso de recursos linguisticos e
multissemiéticos com efeitos de
sentido.

Contexto de producdo, circulagdo e

recepcao de Textos Publicitarios:

4 andlise de textos de géneros
discursivos  contemporaneos  de
campanhas publicitarias e politicas;

4 mecanismos de persuasao e
argumentacéo;

v pecas de campanhas publicitarias:
cartazes, folhetos, anuncios,

propagandas em diferentes midias,
spots, jingles etc.
Condicdes de producgéo (elou
reconstrucdo), circulacdo e recepcéo de
Textos Artistico-literarios:
4 curadoria de repertério artistico-

literario;
4 compreensédo em leitura e andlise das
obras fundamentais do céanone

ocidental (Literatura Portuguesa);

e Planejamento, producéo e edigdo de textos
orais:

v produgéo de géneros orais

demarcados pelos atos de narrar,

relatar, expor, argumentar e descrever

acdes, adequados as diferentes
plataformas e ambientes para
publicag&o.

PRATICAS DE LEITURA E ESCRITA
e Procedimentos de estudo:
4 organizagao;
v grifar, anotar, resumir.
e Leitura e compreensao de textos escritos e
multissemiéticos:
v estratégias de leitura:
o compreensdo geral (skimming) e
especifica (scanning);
o efeitos de sentido;
o uso de recursos linguisticos e
multissemidticos com efeitos de

sentido:

» recursos ortograficos e de
pontuacdo (indicacdo de
abreviagbes e  palavras

escondidas);

» uso de cognatos (palavras
transparentes);

» uso de palavras
conhecidas;

» presenca de palavras-chave
(Keywords);

» pesquisa de palavras em
dicionérios.

o identificacdo do objetivo que se
tem com a leitura;

o observacao do titulo e do formato
do texto (figuras, ilustracdes,
subtitulo, entre outros);

o conhecimento prévio sobre o
tema;

o identificagéo do género textual;

ja

4 suporte tecnoldgico (ferramentas e
dispositivos digitais).
e Significado do material enquanto obra de
arte.

MEDIACAO CULTURAL

e Aspectos histéricos e evolutivos do
pensamento humano por meio de obras
artisticas;

e Influéncias de novas tecnologias e
desdobramentos na Arte e na Cultura;

e Aspectos relacionais nas produgdes
artisticas e culturais:

género;

ética e consumo;

politica e ideologias;

trajetdrias pessoais e profissionais;

outras areas do conhecimento.

e Espacos culturais e artisticos e agentes.

ANENENENEN

PROCESSOS DE CRIACAO
e FEtapas do processo criativo e artistico;
e Técnicas e ferramentas;
¢ Mitos e verdades do processo criativo.

PATRIMONIO CULTURAL
e Aspectos conceituais de patriménio:
v artistico;
v histérico;
v cultural;
v bens materiais e imateriais;
v tombamento.
e Memodria e preservacdo de bens;
e Espacos de conservacdo, preservacio e
apreciacao de obras de arte.

SABERES ESTETICOS E CULTURAIS
e Dimenséo estética da Arte:

v imagem, corpo, tempo e espago.
o Diferentes concepg¢des da Cultura:

v erudita;

v popular ou esponténea;

e Aspectos estruturais:
v classificagéo:
o técnico-combinatério;
o de combate;
o de invasao.
v sistema tatico e regras;

o linguagens dos sinais na
arbitragem (universal).
v ferramentas digitais aplicadas a

préatica de esporte.

DANCA
e Aspectos estruturais:
v classificacéo:
o origem;
o finalidade/proposito;
o maneiras de dangar:
> danga solo;
> danca em dupla;
> danca em grupo.
v caracteristicas e expressdes da

danga:

o popular;

o classicalerudita;
o desaldo;

o de massas.
v didlogo entre a danca e os fendmenos
socioculturais.

GINASTICA
e Modalidades competitivas:
v acrobética;
v aerobica;
v artistica;
v ritmica;
v de trampolim.
e Recursos tecnolégicos aplicados a pratica
da ginastica.

LUTA
e Lutas no Brasil e no mundo;
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v repertérios de leitura e apreciagéo: o promogdo de tempestade de v de massa. e Organizagdo de eventos e competicdes de
literatura  brasileira,  portuguesa, ideias; e Produgao artistica e cultural brasileiras: luta;
indigena, africana e latino-americana. o observacdo de informacGes v Influéncia portuguesa; e Influéncia das midias nas préticas de luta:
e Reconstrucdo do contexto de produgao, especificas; 4 influéncia africana; v luta enquanto esporte;
circulacdo e recepgdo de Textos, Midias e o oObservacdo de imagens, nimeros 4 influéncia indigena; influéncia v luta enquanto prética corporal;
Préaticas da Cultura Digital: e simbolos universais; imigrante. v luta enquanto espetaculo.

4 analise dos processos de curadoria de
informagao em ambiente digital;

v curadoria de informagdo com
posicionamento critico.
PRATICAS DE ANALISE LINGUISTICA
e Variacdo linguistica (abordagens):
v andlise dos diferentes niveis e
dimensdes;
v preconceito linguistico:
o combate ao preconceito
linguistico.

e Morfossintaxe;
e Usos da norma-padréo:
4 analise de usos.
e Géneros de apoio a compreensao de textos
orais, escritos e multissemiéticos:
4 sinteses, resumos, esquemas;
v textualizac@o e retextualizacéo.

o reconhecimento da ideia que esta
sendo desenvolvida no texto;

o apresentagdo de introdugbes
formais e informais para a
elaboragéo de texto:

o identificagdo de frases-chave.

e Relacdo entre textos e contextos de
producao:

4 aspectos do género e do contexto de
produgéo e circulagao de textos.

e Planejamento, producéo e edigdo de textos
escritos e multissemiéticos:

4 curadoria de informacao;

4 consideracdo do contexto de
producéo, circulacéo e recepg¢ao;

v’ produgdo escrita:

o uso de recursos multissemioticos,
de forma individual e coletiva;

o uso de ferramentas digitais.

e Producdo de géneros escritos demarcados
pelos atos de narrar, relatar, expor,
argumentar e descrever agOes, adequados
as diferentes plataformas e ambientes para
publicacéo.

PRATICAS DE ANALISE LINGUISTICA

e Variagdo linguistica (abordagens);

e Interacdo dos géneros textuais e praticas
artisticas e culturais de paises de lingua
inglesa;

e Saberes populares, musicas,
comidas, festas tipicas,
datas comemorativas;

e Terminologias técnicas e cientificas e
vocabularios especificos:

v dicionarios bilingues,
glossarios;

v sinénimos, antdnimos,
abreviacdes e acrdnimos.

dangas,
personalidades,

vocabularios,

siglas,

e Linguagens dos sinais na arbitragem
(universal).

PRATICAS CORPORAIS DE AVENTURA
e Aspectos estruturais:
v classificagéo:
o locais urbanos;
o hanatureza.

CORPO, MOVIMENTO E SAUDE
e Corpo em movimento:
v beneficios das atividades corporais;
v demandas energéticas e habitos de
alimentacéao;
v capacidades fisicas e habilidades
motoras;
v atividade fisica ou exercicio fisico X
qualidade de vida;
v 0 corpo e os possiveis efeitos nas
praticas corporais:
o efeitos fisiolégicos;
o efeitos morfolégicos;
o efeitos psicossociais.
4 cultura corporal e identidade:
o padrQes e esteredtipos de beleza
corporal;
o funcBes
corporais;
o comparagdo fisiolégica e seus
efeitos nos discursos sobre satde
e corpo na contemporaneidade.

sociais das praticas
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e Conceitos gramaticais necessarios para a
organizagdo das linguagens formal e
informal.

Carga Horéaria

.1. LINGUA PORTUGUESA .2. LINGUA INGLESA I.3. ARTE I.4. EDUCAGAO FISICA

80 horas-aula 80 horas-aula 80 horas-aula 80 horas-aula

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.
Divisao de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, ndo esté prevista
divisdo de classes em turmas.
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5.5.1.2. Area do Conhecimento: MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

I.5. MATEMATICA

Competéncias Pessoais/Socioemocionais

Demonstrar capacidade de lidar com situa¢des novas e inusitadas.
Competéncia Especifica da Area

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e
Humanas, das questbes socioecondmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacéo geral. (Competéncia 1 Curriculo
Paulista/BNCC)

Habilidades

(EM13MAT101) Interpretar criticamente situagdes econdmicas, sociais e fatos relativos as Ciéncias da Natureza que envolvam a variagdo de grandezas, pela analise dos graficos
das fungdes representadas e das taxas de variagdo, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(EM13MAT104) Interpretar taxas e indices de natureza socioecondmica (indice de desenvolvimento humano, taxas de inflagdo, entre outros), investigando os processos de calculo
desses numeros, para analisar criticamente a realidade e produzir argumentos.

Competéncia Especifica da Area
Propor ou participar de a¢des para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar decis6es éticas e socialmente responséaveis, com base na andlise de problemas sociais,
como os voltados a situagfes de salde, sustentabilidade, das implicagcdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e
linguagens proprios da Matematica. (Competéncia 2 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidade
(EM13MAT203) Aplicar conceitos matematicos no planejamento, na execugéo e na analise de a¢des envolvendo a utilizagdo de aplicativos e a criagao de planilhas (para o controle
de orgamento familiar, simuladores de célculos de juros simples e compostos, entre outros), para tomar decisoes.

Competéncia Especifica da Area

Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequacao das solu¢des propostas, de modo a construir argumentacéo consistente. (Competéncia 3 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

(EM13MAT302) Construir modelos empregando as func¢des polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(EM13MAT314) Resolver e elaborar problemas que envolvem grandezas determinadas pela raz&o ou pelo produto de outras (velocidade, densidade demografica, energia elétrica
etc.).

Competéncia Especifica da Area
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Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solugéao
e comunicacdo de resultados de problemas. (Competéncia 4 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

(EM13MAT401) Converter representagdes algébricas de fungdes polinomiais de 1° grau em representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos quais o
comportamento € proporcional, recorrendo ou néo a softwares ou aplicativos de algebra e geometria dinamica.

(EM13MAT402) Converter representacdes algébricas de funcdes polinomiais de 2° grau em representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos quais uma
variavel for diretamente proporcional ao quadrado da outra, recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de algebra e geometria dinamica, entre outros materiais.

(EM13MAT404) Analisar func6es definidas por uma ou mais sentencas (tabela do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em suas representacdes algébrica e grafica,
identificando dominios de validade, imagem, crescimento e decrescimento, e convertendo essas representacdes de uma para outra, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(EM13MAT406) Construir e interpretar tabelas e graficos de frequéncias com base em dados obtidos em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de softwares
gue interrelacionem estatistica, geometria e algebra.

Competéncia Especifica da Area

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como observagdo de padrdes,
experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstrac@o cada vez mais formal na validagdo das referidas conjecturas. (Competéncia
5 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

(EM13MAT501) Investigar relagfes entre nimeros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano, identificando padrdes e criando conjecturas para generalizar e
expressar algebricamente essa generalizagao, reconhecendo quando essa representacéo é de funcéo polinomial de 1° grau.

(EM13MAT502) Investigar relagfes entre nimeros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano, identificando padrdes e criando conjecturas para generalizar e
expressar algebricamente essa generalizagéo, reconhecendo quando essa representacéo é de fung¢éo polinomial de 2° grau do tipo y = ax2.

(EM13MAT505) Resolver problemas sobre ladrilhamento do plano, com ou sem apoio de aplicativos de geometria dinAmica, para conjecturar a respeito dos tipos ou composic¢ao de
poligonos que podem ser utilizados em ladrilhamento, generalizando padrdes observados.

(EM13MAT507) Identificar e associar progressdes aritméticas (PA) a fungdes afins de dominios discretos, para andlise de propriedades, deducéo de algumas formulas e resolucdo
de problemas.

(EM13MAT510) Investigar conjuntos de dados relativos ao comportamento de duas variaveis numéricas, usando ou ndo tecnologias da informacéo, e, quando apropriado, levar em
conta a variacao e utilizar uma reta para descrever a relacdo observada.

Orientagdes

” o«

O componente curricular “Matematica” esta estruturado em trés unidades tematicas, a saber: “Numeros e Algebra”, “Geometria e Medidas” e “Probabilidade e Estatistica”.

Sugere-se, neste componente curricular, o desenvolvimento de competéncias e habilidades em torno de assuntos e problemas reais que requeiram aprendizagens de conhecimentos
construidos por meio de processos que representem os desafios das relagcdes, a partir do conhecimento cientifico.

Softwares e/ou aplicativos da area de Matemética:
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e  Geogebra; Planilha eletrdnica; outros.

E importante que sejam utilizados recursos tecnoldgicos — softwares, aplicativos, Sala de Integracéo Criativa (makers), entre outras possibilidades, para resolver problemas mais
complexos e que exijam maior capacidade de reflex&o.

Objetos de Conhecimento

NUMEROS E ALGEBRA
e Interpretacdo de graficos e de expressdes algébricas;
e Func0es afins, lineares, constantes e identidade;
e  FuncgdBes polinomiais do 1° grau (funcéo afim, funcéo linear, fungéo constante, funcdo identidade):
v definicéo e propriedades;
v gréficos: construgdo e andlise;
v' taxa de variagdo (crescimento/decrescimento).
e  Func®es polinomiais do 2° grau (fungdo quadratica):
v definicéo e propriedades;
v’ gréfico, raizes, ponto de maximo/minimo, crescimento, decrescimento, concavidade;
v" estudo do comportamento em intervalos numéricos.
e Func0es definidas por partes e graficos por diversas sentencas;
e Analise e transformacéo de gréficos;
e Variacdo entre grandezas (proporcionalidade e ndo proporcionalidade);
e Estudo do crescimento e variagéo de funcgdes.
e  Sequéncias numéricas:
v' progressdes aritméticas (P.A.).
o Razdes trigonométricas: tangente de um angulo.
e Equacdo da reta: coeficiente angular.
e Linguagem algébrica: formulas e habilidade de generalizacéo.

GEOMETRIA E MEDIDAS
e  Calculos envolvendo porcentagens.
e Porcentagem: calculo de indices, taxas e coeficientes.

PROBABILIDADE E ESTATISTICA

e Variacdo de grandezas (velocidade, densidade, concentracéo, taxas, entre outros.).

e Grandezas determinadas pela razdo ou produto de outras (como poténcia elétrica, bytes por segundo, densidade populacional, entre outros.).
e Sistemas e unidades de medida:
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v leitura, converséo e andlise de unidades compostas.
Carga Horaria

80 horas-aula
Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.
Divisdo de classes em turmas: Todos 0os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular,
nado esta prevista divisdo de classes em turmas.
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5.5.1.3. Area do Conhecimento: CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

1.6. BIOLOGIA

Demonstrar capacidade de lidar com situa¢gfes novas. Demonstrar capacidade de usar perspectivas e raciocinios
criativos.

Competéncias Pessoais/Socioemocionais

I.7. FISICA

Competéncia Especifica da Area

X
) % '
Paula Souza

SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO
SAO PAULO SAO TODOS

1.8. QUIMICA

Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas
dindmicas.

Analisar fenémenos naturais e processos tecnoldgicos, com base nas interacdes e relacdes entre matéria e energia, para propor acdes individuais e coletivas que aperfeicoem
processos produtivos, minimizem impactos socioambientais e melhorem as condi¢Bes de vida em ambito local, regional e global. (Competéncia 1 Curriculo Paulista/BNCC)

1.6. BIOLOGIA

Habilidades
I.7. FISICA

1.8. QUIMICA

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem 0 Uso
de dispositivos e de aplicativos digitais especificos, as
transformacbes e conservagbes em sistemas que
envolvam quantidade de matéria, de energia e de
movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos em situagdes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o
uso consciente dos recursos naturais e a preservagao da
vida em todas as suas formas.

(EM13CNT102) Realizar previsbes, avaliar intervencdes
e/ou construir protétipos de sistemas térmicos que visem
a sustentabilidade, considerando sua composicdo e 0s
efeitos das variaveis termodindmicas sobre seu
funcionamento, considerando também o uso de
tecnologias digitais que auxiliem no calculo de estimativas
€ Nno apoio a construgdo dos prototipos.

(EM13CNT104) Avaliar os beneficios e os riscos a saude
e ao ambiente, considerando a composi¢éo, a toxicidade
e a reatividade de diferentes materiais e produtos, como
também o nivel de exposicdo a eles, posicionando-se

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou Ssem 0 uso
de dispositivos e de aplicativos digitais especificos, as
transformacBes e conservagbes em sistemas que
envolvam quantidade de matéria, de energia e de
movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos em situagdes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentével, o
uso consciente dos recursos haturais e a preservagao da
vida em todas as suas formas.

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem 0 uUso
de dispositivos e de aplicativos digitais especificos, as
transformacdes e conservagbes em sistemas que
envolvam quantidade de matéria, de energia e de
movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos em situagdes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o
uso consciente dos recursos naturais e a preservagéo da
vida em todas as suas formas.

(EM13CNT104) Avaliar os beneficios e os riscos a saude
e ao ambiente, considerando a composi¢éo, a toxicidade
e a reatividade de diferentes materiais e produtos, como
também o nivel de exposicdo a eles, posicionando-se
criticamente e propondo solugdes individuais e/ou
coletivas para seus usos e descartes responsaveis.

Plano de Curso:
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criticamente e propondo solu¢des individuais efou
coletivas para seus usos e descartes responsaveis.
(EM13CNT105) Analisar os ciclos biogeoquimicos e
interpretar os efeitos de fendmenos naturais e da
interferéncia humana sobre esses ciclos, para promover
acdes individuais e/ ou coletivas que minimizem
consequéncias nocivas a vida.

(EM13CNT106) Avaliar, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais, tecnologias e possiveis solugdes
para as demandas que envolvem a geracao, o transporte,
a distribuicio e o consumo de energia elétrica,
considerando a disponibilidade de recursos, a eficiéncia
energética, a relagdo custo/beneficio, as caracteristicas
geograficas e ambientais, a producdo de residuos e os

1.6. BIOLOGIA

sobre atividades experimentais, fenbmenos naturais e
processos tecnoldgicos, com base nas nog¢bes de
probabilidade e incerteza, reconhecendo os limites
explicativos das ciéncias.

(EM13CNT206) Discutir a importancia da preservagao e
conservacao da biodiversidade, considerando parametros
qualitativos e quantitativos, e avaliar os efeitos da acao
humana e das politicas ambientais para a garantia da
sustentabilidade do planeta.

(EM13CNT205) Interpretar resultados e realizar previsdes

Competéncia Especifica da Area

Habilidades

I.7. FISICA

(EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis

propostos em diferentes épocas e culturas para comparar
distintas explicagbes sobre o surgimento e a evolug¢éo da
Vida, da Terra e do Universo com as teorias cientificas
aceitas atualmente.

(EM13CNT202) Analisar as diversas formas de
manifestacdo da vida em seus diferentes niveis de
organizacdo, bem como as condigbes ambientais
favoraveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso
de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de
simulagédo e de realidade virtual, entre outros).
(EM13CNT204) Elaborar explicacdes, previsbes e
célculos a respeito dos movimentos de objetos na Terra,
no Sistema Solar e no Universo com base na andlise das

(EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis

impactos socioambientais e culturais.

Analisar e utilizar interpretag6es sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugéo dos seres vivos
e do Universo, e fundamentar e defender decisGes éticas e responsaveis. (Competéncia 2 Curriculo Paulista/BNCC)

1.8. QUIMICA

propostos em diferentes épocas e culturas para comparar
distintas explicagbes sobre o surgimento e a evolu¢édo da
Vida, da Terra e do Universo com as teorias cientificas
aceitas atualmente.

(EM13CNT202) Analisar as diversas formas de
manifestacdo da vida em seus diferentes niveis de
organizacdo, bem como as condigbes ambientais
favoraveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso
de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de
simulacgao e de realidade virtual, entre outros).
(EM13CNT209) Analisar a evolucao estelar associando-a
aos modelos de origem e distribuicdo dos elementos
guimicos no Universo, compreendendo suas rela¢cdes com
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1.6. BIOLOGIA

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacao cientifica
qgue tratem de tematicas das Ciéncias da Natureza,
disponiveis em diferentes midias, considerando a
apresentacéo dos dados, tanto na forma de textos como
em equacgdes, graficos e/ou tabelas, a consisténcia dos
argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando
construir estratégias de selegdo de fontes confiaveis de
informacoes.

(EM13CNT309) Analisar questdes socioambientais,
politicas e econdmicas relativas a dependéncia do mundo
atual em relacdo aos recursos ndo renovaveis e discutir a
necessidade de introducdo de alternativas e novas
tecnologias energéticas e de materiais, comparando
diferentes tipos de motores e processos de producdo de
novos materiais.

Linguagem Cientifica”.

interacbes gravitacionais, com ou sem o0 uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de
simulacéo e de realidade virtual, entre outros).

Competéncia Especifica da Area

Investigar situac6es-problema e avaliar aplicagfes do conhecimento cientifico e tecnolégico e suas implicagbes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios das
Ciéncias da Natureza, para propor solu¢@es que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a puiblicos variados, em diversos
contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informacgdo e comunicacao (TDIC). (Competéncia 3 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

1.7. FISICA

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacao cientifica
gue tratem de tematicas das Ciéncias da Natureza,
disponiveis em diferentes midias, considerando a
apresentacédo dos dados, tanto na forma de textos como
em equacgdes, graficos e/ou tabelas, a consisténcia dos
argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando
construir estratégias de selegdo de fontes confiaveis de
informacdes.

(EM13CNT307) Analisar as propriedades dos materiais
para avaliar a adequagcdo de seu uso em diferentes
aplicagdes (industriais, cotidianas, arquitetdnicas ou
tecnoldgicas) e/ou propor solugdes seguras e sustentaveis
considerando seu contexto local e cotidiano.

Orientagdes

Os componentes curriculares Biologia, Fisica e Quimica estdo estruturados em trés unidades tematicas, a saber: “Matéria e Energia”,

Sugere-se, nestes componentes, o desenvolvimento de competéncias e habilidades em torno de assuntos e problemas reais que requeiram aprendizagem de leis, conceitos e
objetos de conhecimento construidos por meio de processos que representem os desafios das relagdes, com base no conhecimento cientifico.

as condicbes necessdarias ao surgimento de sistemas
solares e planetarios, suas estruturas e composicoes e as
possibilidades de existéncia de vida, utilizando

representacfes e simulagbes, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de
simulacgéo e de realidade virtual, entre outros).

1.8. QUIMICA

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacéo cientifica
que tratem de tematicas das Ciéncias da Natureza,

disponiveis em diferentes midias, considerando a
apresentacdo dos dados, tanto na forma de textos como
em equagdes, graficos e/ou tabelas, a consisténcia dos
argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando
construir estratégias de selecdo de fontes confiaveis de
informacoes.

(EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades
cotidianas, aplicando conhecimentos das Ciéncias da
Natureza, para justificar o uso de equipamentos e
recursos, bem como comportamentos de seguranga,
visando a integridade fisica, individual e coletiva, e
socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e
aplicativos digitais que viabilizem a estruturacdo de
simulagdes de tais riscos.

Vida, Terra e Cosmos” e “Tecnologia e
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E importante que sejam utilizados recursos tecnolégicos — softwares, aplicativos, laboratério de Ciéncias, ambientes makers, entre outras possibilidades - para resolver problemas

1.6. BIOLOGIA

MATERIA E ENERGIA
¢ Interacdes ecoldgicas e energia no ambiente:

v' fluxo de matéria e energia (cadeias e teias
alimentares);

v equilibrio sistémico do ecossistema e solugdes para
situacdes que ameacem esse equilibrio;

v bioacumulagio trofica;

v' descarte indevido de residuos e seus efeitos nas
cadeias tréficas e nos organismos vivos;

v ciclos biogeoquimicos e ac¢Bes mitigatorias da
interferéncia humana nos ciclos (ex.:
reflorestamento);

v fontes alternativas e renovaveis de energia (edlica,
solar, biomassa, biogas) em contraponto a extragao
e utilizacdo de combustiveis fésseis (impactos nas
comunidades bidticas).

VIDA, TERRA E COSMOS
¢ Origem e evolucao da vida:
v’ teorias cientificas sobre a origem da vida;
v teorias cientificas sobre evolugdo (histérico e
experimentos);
conceito de espécie;
evolucéo (arvores filogenéticas);
darwinismo social (eugenia e discriminagao).
roblemas ambientais decorrentes da agdo antropica:
efeito estufa (manutengéo da vida e consequéncias
da intensificacao);
mudangas climaticas (aquecimento global);
polui¢éo do solo, 4gua e ar;

ANENEN

U

\

ANEN

mais complexos e que exijam maior capacidade de reflex&o.

Objetos do Conhecimento

I.7. FISICA

MATERIA E ENERGIA
¢ Conservacgdo da energia:
v/ trabalho mecanico; poténcia; energia cinética;
energia potencial gravitacional e elastica.
e Conservacao da quantidade de movimento:
v' impulso;
v' choques mecénicos (coeficiente de
choques elasticos e inelasticos).
e Termometria:
v/ temperatura e escalas termomeétricas;
v condi¢8es do ar, clima.
¢ Dilatacao térmica:
v solidos; liquidos; gases.
e Capacidade térmica e calor especifico.

restituicdo;

VIDA, TERRA E COSMOS
e Astronomia:

v’ teoria do Big Bang.

e Sistema Solar e Universo:

v/ expansao do universo;

v leis de Kepler, lei da gravitagdo universal;

v" modelos cosmoldgicos;

v’ relatividade geral.

e Cinematica:

v' espaco, tempo, distancia, velocidade, aceleracéo,
equacgdo horaria, movimento circular, queda livre,
lancamento de projétil.

e Dindmica:

v leis de Newton, forgas (peso, tragdo, normal), forca

de atrito, plano inclinado, for¢a centripeta, impulso.

1.8. QUIMICA

MATERIA E ENERGIA
e Estrutura e constituicdo da matéria:
v" modelo atdbmico de Dalton, elementos, simbolos,
massa atémica, numero atémico.
e Transformacgdes quimicas:
v' fendbmenos naturais e processos produtivos.
e Conservagéo de massa:
v' quantidade de matéria - relagdes entre massas, mol
e numero de particulas, equagbes quimicas,
proporgdes entre reagentes e produtos.

VIDA, TERRA E COSMOS
o Tabela Periédica:
v' elementos e substancias quimicas:

o histéria, estrutura e composicéo.
Propriedades e nomenclaturas;
Evolugéo dos modelos atdbmicos;
Ligagbes quimicas;

Forgas de interacao interparticulas;

TECNOLOGIA E LINGUAGEM CIENTIFICA
¢ Etica cientifica:
v’ utilizagdo indevida de reag8es quimicas e nucleares
gue provocaram impacto na histéria da humanidade
e do planeta.
e Equipamentos de protecdo individual (EPI) e coletiva
(EPC);
o AcOes de seguranca e descarte adequado de materiais,
residuos, substancias nocivas e toxicas produzidas em
ambientes de trabalho e/ou laboratdrios quimicos.

Plano de Curso:

Ensino

Médio com Habilitagdo
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v interferéncia humana nos ciclos biogeoquimicos
(agrotoxicos, fertilizantes, pecuaria);

impactos da intervengdo humana (desmatamento,
agropecuaria, mineragdo) e seus efeitos nos
ecossistemas e na saude dos seres vivos;
densidade populacional (hatalidade, mortalidade e
expectativa de vida).

v

TECNOLOGIA E LINGUAGEM CIENTIFICA
o Leitura e interpretacdo de temas voltados as Ciéncias da

Natureza e suas Tecnologias, utilizando fontes

confiaveis:

v' dados estatisticos; graficos e tabelas; infogréaficos;
textos de divulgagéo cientifica; midias; sites; artigos
cientificos).

¢ Problemas ambientais decorrentes da agao antrépica:

v poluicédo (sonora e visual) e impactos nos sistemas

fisiologicos.

1.6. BIOLOGIA

o Estética:
v equilibrio dos sélidos, centro de massa, momento—
torque;
v grandezas escalares e vetoriais.
¢ Hidrostatica:
v’ pressdo, densidade;
v lei de Stevin;
v’ principio de Pascal;
v' Arquimedes — empuxo.
TECNOLOGIA E LINGUAGEM CIENTIFICA
¢ Leitura e interpretacdo de temas voltados as Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, utilizando fontes
confiaveis:
v/ dados estatisticos; graficos e tabelas; infograficos;
textos de divulgacdo cientifica; midias; sites; artigos
cientificos).

Carga Horéaria

.7. FISICA

o Leitura e interpretacéo de temas voltados as Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, utilizando fontes
confiaveis:

v' dados estatisticos; gréaficos e tabelas; infograficos;
textos de divulgacédo cientifica; midias; sites; artigos
cientificos).

80 horas-aula

80 horas-aula

1.8. QUIMICA

80 horas-aula

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel

em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Diviséo de classes em turmas: Todos 0os componentes curriculares preveem prética, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular,

nado esta prevista divisdo de classes em turmas.

Plano de Curso: Ensino

Médio com Habilitagdo
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Competéncias Pessoais/Socioemocionais

1.9. HISTORIA

1.10. GEOGRAFIA

Demonstrar tendéncia a ajustar situacfes e estabelecer acordos. Demonstrar tendéncia a ajustar situagfes e estabelecer acordos.

Competéncia Especifica da Area

Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir da pluralidade de
procedimentos epistemoldgicos, cientificos e tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relacéo a eles, considerando diferentes pontos de vista e
tomando decis6es baseadas em argumentos e fontes de natureza cientifica. (Competéncia 1 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

1.9. HISTORIA

1.10. GEOGRAFIA

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas expressas
em diversas linguagens, com vistas a compreensao de ideias filoséficas e de processos
e eventos histéricos, geograficos, politicos, econdémicos, sociais, ambientais e culturais.
(EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as circunstancias histéricas, geogréficas,
politicas, econbmicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes conceituais
(etnocentrismo, racismo, evolu¢do, modernidade, cooperativismo/desenvolvimento etc.),
avaliando criticamente seu significado histérico e comparando-as a narrativas que
contemplem outros agentes e discursos.

geopolitico dos Estados-nacdes. (Competéncia 2 Curriculo Paulista/BNCC)

Competéncia Especifica da Area

Analisar a formacéo de territérios e fronteiras em diferentes tempos e espacos, mediante a compreensédo das relagdes de poder que determinam as territorialidades e o papel

(EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as circunstancias histéricas, geograficas,
politicas, econOmicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes conceituais
(etnocentrismo, racismo, evolu¢do, modernidade, cooperativismo/desenvolvimento etc.),
avaliando criticamente seu significado histérico e comparando-as a narrativas que
contemplem outros agentes e discursos.

(EM13CHS105) Identificar, contextualizar e criticar tipologias evolutivas (populacdes
ndémades e sedentarias, entre outras) e oposi¢bes dicotdmicas (cidade/campo, cultura/
natureza, civilizados/barbaros, razdo/emocdo, material/virtual etc.), explicitando suas
ambiguidades.

Habilidades

1.9. HISTORIA

do capital nos diversos continentes, com destaque para a mobilidade e a fixagdo de
pessoas, grupos humanos e povos, em funcdo de eventos naturais, politicos,
econdmicos, sociais, religiosos e culturais, de modo a compreender e posicionar-se
criticamente em relagéo a esses processos e as possiveis relacdes entre eles.

(EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dindAmicas das populacdes, das mercadorias e | (EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dindmicas das populagfes, das mercadorias e

1.10. GEOGRAFIA

do capital nos diversos continentes, com destaque para a mobilidade e a fixacdo de
pessoas, grupos humanos e povos, em fungdo de eventos naturais, politicos,
econdmicos, sociais, religiosos e culturais, de modo a compreender e posicionar-se
criticamente em relacéo a esses processos e as possiveis relacdes entre eles.

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
Profissional de Técnico em Programacao de Jogos Digitais
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Competéncia Especifica da Area

Analisar e avaliar criticamente as relagfes de diferentes grupos, povos e sociedades com a natureza (producéo, distribuicdo e consumo) e seus impactos econdémicos e
socioambientais, com vistas a proposicdo de alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional,
nacional e global. (Competéncia 3 Curriculo Paulista/BNCC)

Habilidades

1.9. HISTORIA

1.10. GEOGRAFIA

(EM13CHS303) Debater e avaliar o papel da industria cultural e das culturas de massa
no estimulo ao consumismo, seus impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a
percepcdo critica das necessidades criadas pelo consumo e & adocéo de habitos
sustentaveis.

(EM13CHS304) Analisar os impactos socioambientais decorrentes de praticas de
instituicGes governamentais, de empresas e de individuos, discutindo as origens dessas
praticas, selecionando, incorporando e promovendo aquelas que favorecam a
consciéncia e a ética socioambiental e 0 consumo responsavel.

Competéncia Especifica da Area

Analisar as relagdes de producao, capital e trabalho em diferentes territérios, contextos e culturas, discutindo o papel dessas rela¢des na construcao, consolidacéo e transformagéo

das sociedades. (Competéncia 4 Curriculo Paulista/BNCC)

(EM13CHS303) Debater e avaliar o papel da industria cultural e das culturas de massa
no estimulo ao consumismo, seus impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a
percepcéo critica das necessidades criadas pelo consumo e a adogédo de hébitos
sustentaveis.

(EM13CHS304) Analisar os impactos socioambientais decorrentes de praticas de
instituicbes governamentais, de empresas e de individuos, discutindo as origens dessas
praticas, selecionando, incorporando e promovendo aquelas que favoregam a

consciéncia e a ética socioambiental e o consumo responsavel.

Habilidades

1.9. HISTORIA

1.10. GEOGRAFIA

(EM13CHSA401) Identificar e analisar as relacdes entre sujeitos, grupos, classes sociais

e sociedades com culturas distintas diante das transformacdes técnicas, tecnoldgicas e
informacionais e das novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes espagos
(urbanos e rurais) e contextos.

Competéncia Especifica da Area

Identificar e combater as diversas formas de injusti¢ca, preconceito e violéncia, adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos Humanos.

(Competéncia 5 Curriculo Paulista/BNCC)

(EM13CHSA401) Identificar e analisar as relagdes entre sujeitos, grupos, classes sociais

e sociedades com culturas distintas diante das transformacgdes técnicas, tecnoldgicas e
informacionais e das novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes espacos
(urbanos e rurais) e contextos.
(EM13CHS402) Analisar e comparar indicadores de emprego, trabalho e renda em
diferentes espacos, escalas e tempos, associando-os a processos de estratificacdo e
desigualdade socioecondmica.

Habilidades

1.9. HISTORIA

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
Profissional de Técnico em Programacao de Jogos Digitais
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(EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em diferentes culturas, tempos e
espacos, identificando processos que contribuem para a formacao de sujeitos éticos que
valorizem a liberdade, a cooperacgdo, a autonomia, 0 empreendedorismo, a convivéncia
democrética e a solidariedade.

Competéncia Especifica da Area

Participar do debate publico de forma critica, respeitando diferentes posicées e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade. (Competéncia 6 Curriculo Paulista/BNCC)

(EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em diferentes culturas, tempos e
espacos, identificando processos que contribuem para a formagédo de sujeitos éticos que
valorizem a liberdade, a cooperagao, a autonomia, o empreendedorismo, a convivéncia
democrética e a solidariedade.

(EM13CHS504) Analisar e avaliar os impasses ético-politicos decorrentes das
transformag8es culturais, sociais, historicas, cientificas e tecnoldégicas no mundo
contemporaneo e seus desdobramentos nas atitudes e nos valores de individuos, grupos
sociais, sociedades e culturas.

Habilidades

1.9. HISTORIA

(EM13CHS601) Identificar e analisar as demandas e os protagonismos politicos, sociais
e culturais dos povos indigenas e das populagbes afrodescendentes (incluindo os
guilombolas) no Brasil contemporaneo, considerando a histéria das Américas e o
contexto de excluséo e inclusdo precaria desses grupos na ordem social e econdmica
atual, promovendo a¢6es para a redugdo das desigualdades étnico-raciais no pais.

“Individuo, Natureza, Sociedade, Cultura e Etica” e “Politica e Trabalho”.

e o debate consciente diante dos dados apresentados.

Cultura e Etica e Politica e Trabalho.

Orientacdes
Os componentes curriculares de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas estao estruturados nos quatro campos de atuacdo, a saber: “Tempo e Espaco”,

HISTORIA
Sugerimos o desenvolvimento de atividades que promovam o carater investigativo e a pesquisa em diferentes fontes de dados, estimulando possibilidades de interpretacéo histérica

Todos os componentes curriculares preveem prética, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, ndo esté prevista diviséo de
classes em turmas. O componente curricular estd estruturado nos quatro campos de atuacéo, a saber: Tempo e Espaco, Territdrio e Fronteira, Individuo, Natureza, Sociedade,

GEOGRAFIA
Sugerimos que sejam propostos trabalhos que promovam a integracéo entre os alunos diante da problematizacéo que se estabelece entre as diversas paisagens e suas perspectivas,
a presenca das tecnologias e os diversos agentes sociais. A apresentacdo de desafios coletivos é recomendada, na medida em que incentiva a curiosidade, a colaboracgdo e a
integragdo social na resolucéo de problemas, o que promove o desenvolvimento tanto das competéncias do componente quanto das competéncias socioemocionais.

1.10. GEOGRAFIA

(EM13CHS605) Analisar os principios da declaragao dos Direitos Humanos, recorrendo
as nogOes de justica, igualdade e fraternidade, identificar os progressos e entraves a
concretizagdo desses direitos nas diversas sociedades contemporaneas e promover
acdes concretas diante da desigualdade e das violagdes desses direitos em diferentes
espagos de vivéncia, respeitando a identidade de cada grupo e de cada individuo.

Territorio e Fronteira”,

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
Profissional de Técnico em Programacao de Jogos Digitais
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Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, ndo esta prevista diviséo de classes
em turmas. O componente curricular esta estruturado nos quatro campos de atuacao, a saber: Tempo e Espago, Territorio e Fronteira, Individuo, Natureza, Sociedade, Cultura e

Etica e Politica e Trabalho.

Objetos do Conhecimento

1.9. HISTORIA

1.10. GEOGRAFIA

TEMPO E ESPACO
e Memoria, cultura, identidade e diversidade:

v' a producgdo do conhecimento histérico e suas narrativas na origem dos povos do
Oriente Médio, Asia, Europa, América e Africa como registro e construcdo da
memoria, cultura, identidade e diversidade.

» A construcéo do discurso civilizatério em diferentes contextos e seus desdobramentos

(lluminismo, Imperialismo e Neocolonialismo):

v' organizagdo e funcionamento da sociedade na inter-relagdo entre individuo e
coletividade, considerando diferentes matrizes conceituais (etnocentrismo, cultura,
entre outras).

¢ A dinamica da inter-relagdo entre individuo e coletividade, com base nas diferentes
matrizes conceituais (etnocentrismo, cultura, tipologias sociais, entre outras):

v Africa, o berco da humanidade;

diferentes momentos da histéria pré-escrita: Paleolitico e Neolitico;

Civilizagbes Fluviais - povos da Mesopotémia e Egito Antigo;

indigenas na América- Incas, Maias e Astecas;

indigenas no Brasil;

a heranca cultural e a valorizagdo da memoria e do patrimdnio histérico material e
imaterial;

v' asimagens e seus diferentes suportes: informagao e comunicagao politica e social
ao longo das temporalidades histdricas.

¢ A formacéo da economia das nac¢des, seu desenvolvimento histérico e seu papel na
organizacao social:

v' Grécia Antiga: formacao, ocupagdo e hegemonia;

v" Roma Antiga: formacédo, ocupacéo e expansao territorial e intercambio cultural.

SNENENENEN

TERRITORIO E FRONTEIRA
e Formacéo dos Estados nacionais: principios e elementos de composicéo do Estado e
formas de governo, nacgao e sociedade sem Estado;

TEMPO E ESPACO

o As relagfes entre espaco, sociedade, natureza, trabalho e tempo:

v’ transformagdes antrépicas no meio fisico em diferentes sociedades.

Sociedades tradicionais e urbano-industriais:

v’ as transformacdes da paisagem e do territorio pelo modo de vida e pela ocupacéo
do espaco.

A dinamica da natureza e os impactos causados pela agéo antropica;

Os processos de transformacdo da paisagem em diferentes sociedades;

Técnicas de cartografia e geotecnologias e seu uso em diferentes fendmenos

espaciais;

Mapas tematicos e a andlise de territérios.

TERRITORIO E FRONTEIRA

¢ As correntes migratorias, a producéo e circulagdo de mercadorias e suas marcas na
paisagem;

e Producéo e ocupacgdo do espago por meio da analise e elaboracdo de mapas
tematicos.

INDIVIDUO, NATUREZA, SOCIEDADE, CULTURA E ETICA
e Impactos socioambientais relacionados aos diferentes padrdes de consumo e a
necessidade de adogéo de habitos sustentaveis;
¢ Riscos e desastres:
v vulnerabilidade e inseguranca ambiental.
e Mudangcas climéaticas:
v’ as estratégias e instrumentos internacionais de promocéao das politicas ambientais.
e Segregacao socioespacial, vulnerabilidade socioambiental no mundo contemporéaneo.

POLITICA E TRABALHO

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
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v' a formacdo dos Estados Nacionais- Inglaterra, Franca, Espanha e Portugal — O
Absolutismo e o Antigo Regime;
v" formacéo dos Estados Unidos;
v" Revolucéo Inglesa;
v" Revolucéo Francesa.
e Processos migratérios, suas motivacGes e desdobramentos (questdes étnicas,
xenofobia e conflitos territoriais).

INDIVIDUO, NATUREZA, SOCIEDADE, CULTURA E ETICA

¢ Os impactos dos avancgos técnicos cientificos informacionais, da industria cultural e de
massa e Seus usos no sistema capitalista;

e Instituicdes, estados, individuos e o desenvolvimento sustentavel:
v' infraestrutura, governanca ambiental no Brasil e em diferentes paises do mundo.

POLITICA E TRABALHO

e Instituicdes, estados, individuos e o desenvolvimento sustentavel;

e Os bhlocos de poder e os organismos internacionais: a economia globalizada,
considerando as agbes de organismos internacionais como FMI, OMC e Banco
Mundial;

e Infraestrutura, governanca ambiental no Brasil e em diferentes paises do mundo;

A producéo técnica e impactos socioecondmicos em diferentes tempos e lugares: a

trajetdria histérica de diferentes sociedades e seus impactos ambientais em ambito local,

regional e global.

Impactos ambientais em areas rurais e urbanas e a relagdo com a produgédo

econdmica;

Gestéo de residuos sdlidos e sustentabilidade socioambiental;

Impactos socioecondmicos, socioambientais e na biodiversidade:

v’ as préticas agropecudrias e extrativas; a cadeia produtiva do petréleo, dos minérios,
desmatamento, 0 assoreamento, as queimadas, a erosao, a polui¢édo do ar, do solo
e das aguas.

A producdo econdmica e as legislagbes para uso, preservacdo, restauracao,

conservacdo dos recursos naturais.

Carga Horéria

1.9. HISTORIA

1.10. GEOGRAFIA

80 horas-aula

80 horas-aula

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Diviséo de classes em turmas: Todos 0os componentes curriculares preveem prética, expressa nas habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular,

nado esta prevista divisdo de classes em turmas.
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5.5.1.5. FORMAGAO TECNICA E PROFISSIONAL

.11 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS |

Funcdo: Programacao e desenvolvimento de Jogos Digitais - Classificacéo: Planejamento e

Execucéo

Competéncias Profissionais Habilidades

1. Identificar os conceitos de programacdo e sua | 1.1 Identificar estruturas e algoritmos para o
aplicacdo na ferramenta de desenvolvimento de | desenvolvimento de jogos digitais.

jogos digitais. 1.2 Aplicar técnicas de programagdo para
construgdo de jogos digitais em linguagem de
programacao.

2. Utilizar linguagem de programagdo no | 2.1 Utilizar linguagem de programacdo para o
desenvolvimento de jogos digitais desenvolvimento de projeto de jogos digitais.

Bases Tecnologicas

1. Fundamentos de motores de jogos 4. Movimentagdo, colisdo e outras interacdes
e Tipos, géneros e plataformas. basicas
2. Introducdo a camera, iluminacgédo e textura 5. Introducéo a construcdo de scripts

3. Tipos de dispositivos de interface humana
e Entrada e saida de dados.

Informacdes Complementares

Atribuicdes e Responsabilidades

e Analisar e Elaborar criacdo de jogos digitais.

Valores e Atitudes

e Socializar os saberes.

Competéncias Pessoais / Socioemocionais

¢ Demonstrar mentalidade criativa e inovadora na resolucdo de problemas complexos.

e Trabalhar em equipe de forma colaborativa, utilizando ferramentas de gestdo de projetos ageis.

e Demonstrar pensamento critico, capacidade de andlise e tomada de decisdo baseada em dados.

Orientacoes

Ferramenta de apoio:

e Linguagem: C#, C++, JavaScript;

e Biblioteca de desenvolvimento Visual Studio com plug-in Unity 3D ou MonoDevelop incorporado ao
Untity 3D;

¢ Plataforma para criacdo e execuc¢éo jogo: Unity 3D, Unreal, Godot, GameMaker.

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Divisdo de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas
habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, esta prevista divisao de
classes em turmas.

Carga horéria (horas-aula)

80 horas-aula

Tebrica “ Préatica
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1.12 PROGRAMACAO E ALGORITMOS

Funcdo: Ldgica, Algoritmos e Métodos de Desenvolvimento de Aplicativos —

Classificacéo: Planejamento e Execuc¢éo

Competéncias Profissionais Habilidades

1. Implementar algoritmos em linguagem de | 1.1 Identificar situagbes problema, propondo
programacao, utilizando ambientes de | solu¢cbes computacionais.

desenvolvimento de acordo com as necessidades. | 1.2 Aplicar técnicas de programacéao estruturada,
através de modelos, pseudocodigos e
ferramentas.

Bases Tecnologicas

1. Comandos da linguagem de programacéao 4. Tipos de dados estruturados
¢ Memoria, tipos de dados e variaveis; e \Vetores;
e Entrada, saida e conversao de tipos; e Matrizes.

e Tratamento de erros e excecoes;
e Operadores aritméticos, relacionais e logicos; | 5. Inteligéncia Artificial

e Expressoes e tabela da verdade; e Arvore de decisao;

e Funcdes pré-definidas e Maquina de estado finito;
e |A Extensivel;

2. Programacéo estruturada e A-Star (A%);

o Deciséo simples; e Logica Fuzzy:

e Decisdo multipla; v' ldgica nebulosa.

e |teracao; ¢ Redes neurais:

e Lacos; v' algoritmo Q-learning.

e Teste de mesa. e Algoritmos genéticos;
o Artificial Life (A-Life);

3. Programacdo modular ¢ Redes Bayesianas.

e Sub-rotinas;

e Procedimentos e fungdes;

e Argumentos e escopo de identificadores;
¢ Recursividade.

»

. Agentes em Jogos

Informac6es Complementares
Atribuicdes e Responsabilidades
¢ Implementar algoritmos em linguagem de programacao, utilizando ambientes de desenvolvimento
de acordo com as necessidades.
Valores e Atitudes
e Estimular a organizacao.
¢ Incentivar atitudes de autonomia.
o Fortalecer a persisténcia e o interesse na resolucéo de situacdes-problema.
Competéncias Pessoais / Socioemocionais
¢ Demonstrar mentalidade criativa e inovadora na resolucao de problemas complexos.
e Trabalhar em equipe de forma colaborativa, utilizando ferramentas de gestéo de projetos ageis.
o Demonstrar pensamento critico, capacidade de analise e tomada de decisdo baseada em dados.
Orientacoes
Ferramentas de apoio:
e Programacéao de Algoritmos: DevC++, Visual Studio Code, Visualg;
e Fluxogramas: Visio, flowgorithm, LucidChart;
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e Linguagens: C, C++, C#, Python e JavaScript;

e Storyboards: Miro, PowerPoint.
Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Divisédo de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas
habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, esta prevista divisédo de

classes em turmas.

Carga horéaria (horas-aula)

80 horas-aula

CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
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1.13 NARRATIVAS E ROTEIROS PARA JOGOS DIGITAIS

Funcéo: Planejamento de Roteiros para Jogos Digitais - Classificagdo: Planejamento

Competéncias Profissionais

Habilidades

1. Elaborar narrativa necessaria para desenvolver
um enredo e personagens para jogos digitais.

2. Desenvolver documentacao e roteiro de um jogo
digital.

1. Enredo
e Elaboracdo de tema;
e Pesquisa em roteiros;
e Estruturacdo da Cronologia;
o Estilos de Jogos e suas caracteristicas:
v RPG;
v’ aventura;
v acéo;
v’ corrida.

2. Estrutura narrativa
e Modo narrativo:
v jogos em 13, 22 ou 32 pessoa.
e Eixo Dramaético:
v’ premissa;
climax;
desmedida;
peripécias;
reviravoltas.

SSENENEN

Atribuicdes e Responsabilidades

Valores e Atitudes
e Trabalhar em equipe.
e Incentivar a criatividade.

Competéncias Pessoais / Socioemocionais

Bases Tecnologicas

Informacdes Complementares

e Desenvolver roteiros e narrativas para jogos digitais.
e Criar documentos para descri¢cdo das estruturas de dindmica e de interatividade de jogos digitais.

e Estimular a comunicacao nas relacfes interpessoais.

o Demonstrar mentalidade criativa e inovadora na resolucao de problemas complexos.
e Trabalhar em equipe de forma colaborativa, utilizando ferramentas de gestado de projetos ageis.
¢ Demonstrar pensamento critico, capacidade de analise e tomada de decisao baseada em dados.

1.1 Apresentar solucdes criativas para a dindmica
de jogos.

1.2 Definir perfis e propriedades de personagens,
cenarios, ambientes e interacdes necessarias para
a etapa de projeto.

2.1 Coletar informacdes para roteiros de jogos
digitais.

2.2 Aplicar conceitos de storyboard, narrativa,
ritmo, continuidade, roteiro.

2.3 Redigir documentacéo para jogos — producéo
do Game Design Document (GDD).

3. Elementos da narrativa
Narrador;
Personagem;
Cenario.

N

. Tipos de narrativas
e Lineares;

¢ Nao lineares;

e Multilineares;

e Embutidas;

e Emergentes.

5. Roteiros

e Tipos de roteiros;

e Softwares e ferramentas para elaboracdo de
roteiros;

e Argumentos.

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
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Orientactes

Ferramentas de apoio:

e Criacdo de Roteiros: Microsoft Word, Notion, Excel;

e Histérias nao lineares: Twine, Ink;

e Storyboards: Miro, PowerPoint.

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Divisédo de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas
habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, esta prevista divisédo de
classes em turmas.

Carga horéria (horas-aula)

80 horas-aula

Tebrica “ Préatica
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1.14 OPERACAO DE SOFTWARE APLICATIVO

Funcdo: Utilizacdo de Softwares de Escritério - Classificagéo: Execucéo

Competéncias Profissionais

Habilidades

1. Analisar e Selecionar e operar programas de
aplicagc&o a partir da avaliagdo das necessidades
do usuério.

1. Operacéo e configuracéo de aplicativos basicos
de computador (gerenciamento de arquivos,
processadores de texto, planilhas, apresentacdes
e Internet), softwares livres e proprietarios,
versdes e compatibilidade

2. Editor de texto

e Quebra de secao;

e Sumarios, comentarios;

e Formatacao de paginas e paragrafos;
e Tabulacao, cabecalho e rodapé;

e Mala direta;

e Tabelas;

e Marcadores e numeracao;

o CitacOes e bibliografia.

Atribuicdes e Responsabilidades
e Desenvolver textos técnicos e manuais.
e Elaborar documentos.

Valores e Atitudes
o Desenvolver a organizagéo.
Competéncias Pessoais / Socioemocionais

Orientacoes

Ferramentas de apoio:

e Editor de Texto: Microsoft Word, Google Docs;
¢ Planilhas Eletronicas: Excel, Google Sheets;

classes em turmas.

Tebrica

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
Profissional de Técnico em Programacao de Jogos Digitais

Bases Tecnologicas

Informacdes Complementares

e Operar aplicativos basicos e componentes de computadores em ambientes informatizados.

o Demonstrar mentalidade criativa e inovadora na resolucéo de problemas complexos.
e Trabalhar em equipe de forma colaborativa, utilizando ferramentas de gestdo de projetos ageis.
e Demonstrar pensamento critico, capacidade de analise e tomada de decisdo baseada em dados.

o Apresentagfes: PowerPoint, Canva, Google Apresentagdes, Prezi, Miro, Gamma.
Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Divisdo de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem prética, expressa nas
habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, esta prevista divisdo de

Carga horéria (horas-aula)

1.1 Indicar e utilizar os principais softwares
aplicativos.

1.2 Identificar necessidades dos usudarios.

1.3 Operar programas de aplicacéo.

3. Apresentagdes

e Criacéo de slides;

e Leiaute e design;

e Animacgoes;

¢ Clipes de midia;

e Hyperlinks e botbes;

e Métodos para apresentacdes visuais.

4. Planilhas eletrénicas

e Formatacao de células;

e Configuracdo de pagina;

e Gréficos, férmulas e funcgdes;
e Ferramenta de dados;

e Comentarios, referéncias;

e Tabelas e graficos dindmicos;
e Formatacédo condicional.

80 horas-aula
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.15 CONDUTA PROFISSIONAL E RELAGCOES DE TRABALHO

Funcao: Estudos de procedimentos éticos no ambiente de trabalho - Classificag@o: Execugéo

Competéncias Profissionais

1. Relacionar as a¢Bes comportamentais com 0s
principios e valores que norteiam a sociedade e
sdo estabelecidos na Constituicdo Federal.

2. Analisar as atitudes comportamentais em
ambientes laborais.

3. Examinar as condi¢cdes adequadas para o
desenvolvimento sustentavel em conformidade
com as acles éticas em contextos sociais e
econdmicos.

4. Analisar mecanismos que visam garantir a
protecdo de dados.

1. Concepgoes gerais da Etica

e Aspectos introdutérios da Etica Classica e
Moderna.

2. Etica, moral
o Reflexdo sobre os limites e responsabilidades
nas condutas sociais.

3. Cidadania, trabalho e condi¢Bes do cotidiano
¢ Mobilidade;

e Acessibilidade;

¢ Inclusdo sociais e econémica;

o Respeito a diversidade.

Habilidades

1.1 Identificar os conceitos atribuidos a Etica,
assim como as assertivas relevantes relacionadas
aos termos, principios e valores no ambito das
relagbes humanas.

1.2 Diferenciar valores éticos de valores morais
exercidos na comunidade local.

1.3 Identificar os direitos sociais e as garantias
fundamentais previstas na Constituicdo Federal.

2.1 Identificar os valores que sustentam os codigos
de ética e as normas de condutas nas relagées de
trabalho.

2.2 Distinguir situacdes que ferem o cédigo de
ética profissional.

2.3 identificar possiveis riscos psicossociais que
podem comprometer ambientes laborais.

3.1 Pesquisar o aspecto conceitual relacionado a
sustentabilidade.

3.2 Caracterizar as trés dimensfes alcancadas
pela sustentabilidade: esferas social, ambiental e
econdmica.

3.3 Identificar préaticas éticas que podem auxiliar
no desenvolvimento sustentavel.

4.1 Diferenciar informagdes publicas, privadas e
sigilosas, de acordo com a Lei de Acesso a
Informacéo.

4.2 Identificar ferramentas de protecdo de dados,
visando a garantia da privacidade de clientes e
colaboradores.

Bases Tecnolégicas

8. Responsabilidade social
desenvolvimento da cidadania

como parte do

9. Sustentabilidade
Aspectos conceituais;
e Desenvolvimento sustentavel:

v/ aspectos estruturais dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS);

v’ protocolos globais da ONU;

v/ parametros de critérios Ambiental, Social e
Governanca (ESG) — Environmental, Social
and Governance.

e Tipos de sustentabilidade:

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo
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v' ambiental;
4. Relagdes sociais no contexto do trabalho e v econdmico;
desenvolvimento de ética regulatéria v’ social;
e Ambiente de trabalho sustentavel; v cultural;
e Riscos psicossociais. v’ ético;
v' politico;
5. Normas de condutas nas relagfes profissionais v’ estético;
e Principios éticos; v empresarial.
e Cddigo de conduta funcional;
o Codigo de ética profissional. 10. Garantias e protec¢éo de acesso a informagéo
e Limites éticos na era digital — seguranca e
6. Direito Constitucional como garantia da privacidade de dados no exercicio das
cidadania relacbes humanas em contextos sociais
e Fundamentos do Estado Democratico de diversos;
Direito; o Diferenga entre dados e informacao;
« Direitos e garantias fundamentais; e Lei Federal n® 12.527, de 18 de novembro de
e Direitos sociais. 2011 — Lei de Acesso a Informacéo:
v informagbes publicas:
7. Aspectos gerais da aplicabilidade da legislag&o o formas de divulgacao.
ambiental no desenvolvimento socioecondmico v informacdes sigilosas.
e LeiFederal n°13.709, de 14 de agosto de 2018
— Lei Geral de Protecédo de Dados:
v’ restricdes de usos de dados de clientes e
colaboradores.

Informacdes Complementares

Atribuicdes e Responsabilidades

o Utilizar as legislacdes vigentes e as normas de conduta para adequacdo de procedimentos no
ambiente de trabalho.

Valores e Atitudes

o Estimular a comunicacao nas relagfes interpessoais.

e Promover a¢des que considerem o respeito as normas estabelecidas.

Competéncias Pessoais / Socioemocionais

e Assumir responsabilidade pelos atos praticados.

e Demonstrar compreensédo de sentimentos e emoc¢des, procurando experimentar, de forma objetiva
e racional, o que sente o outro individuo.

Orientacoes

Este componente sugere a promog¢éo de debates que ajudem a refletir sobre as atitudes e posturas

adotadas no ambiente profissional. Discutir a elabora¢do do curriculo no contexto do codigo de ética

empresarial, por exemplo, pode levar a pensar sobre a relevancia da honestidade e transparéncia nas

informacdes apresentadas.

Reforca-se a importancia da criagcéo de situagfes do cotidiano profissional que incentivem a adocgéo de

um cddigo de boas praticas de conduta.

Sugere-se, ainda, a realizacdo de visitas técnicas a diferentes instituicdes; propde-se dindmicas que

visem a ampliagcéo da visdo e a aprendizagem com as experiéncias de outros.

Recomenda-se o desenvolvimento de simulagbes de ambientes profissionais que cultivem espacgos

compartilhados onde todos se sintam valorizados e respeitados.

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Divisdo de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem prética, expressa nas
habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, ndo esta prevista divisao
de classes em turmas.
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Carga horéaria (horas-aula)

Tedrica Préatica “ Total 40 horas-aula
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1.16 GAME ART |

Funcéo: Desenvolvimento Artistico, Design Grafico - Classificagdo: Planejamento e Execugao

Competéncias Profissionais

Habilidades

1. Interpretar e utilizar técnicas basicas de

desenho e de percepgdo visual, no
desenvolvimento de formas e expressdes
artisticas.

2. Utilizar técnicas para construcdo de

personagens para jogos digitais.

1. Estudos e formas de percepcéo visual

e Caracteristicas dos hemisférios esquerdo e
direito do cérebro:
v" hemisfério esquerdo:

o raciocinio légico, analitico, técnico,
sequencial.
v hemisfério direito:
o imaginativo, criativo, integrativo,

espacial, intuitivo.
v’ estimulo do hemisfério direito do cérebro:
O Vasos rostos.
v’ posicéo invertida (desenhando de cabeca
para baixo);
v/ espagos negativos.

2. Geometria

e Formas geométricas bidimensionais:

quadrado;

reténgulo;

trapézio;

tridngulo;

pentagono;

hexagono;

circulo, entre outros.

e Formas geomeétricas tridimensionais:

cubo;

paralelepipedo;

esfera;

cone;

cilindro;

piramide, entre outros.

o Simplificacdo de desenhos pela utilizagdo das
formas geométricas.

SRR NENENENEN

ANANENENENEN

Bases Tecnologicas

1.1 Desenvolver a percepcéo visual na criacdo de
elementos graficos e cenérios para jogos digitais.
1.2 Aplicar técnicas basicas de desenho na

representacdo de ideias, pensamentos e
sensacoes.
1.3 Utilizar a representagdo das cores na

expressao e composicao artistica.

2.1 Realizar tratamento de imagens, de acordo
com as caracteristicas requisitadas para o
personagem relacionado aos projetos de jogos.

5. Perspectiva
e Elementos da perspectiva:
v' linha do horizonte;
v' ponto de vista;
v' ponto de fuga;
v linhas de fuga.
e Perspectiva paralela (01 ponto de fuga);
e Perspectiva obliqua (02 pontos de fuga);
e Perspectiva aérea (03 pontos de fuga);
e Perspectiva de esgoto (03 pontos de fuga).

6. Teoria das cores

e Escala acromética;

e Disco de cores;

e Escala cromatica;

e Monocromia;

e Harmonia da cor;

e Cores complementares;
e Cores quentes/frias;

e Contrastes.

7. Figura humana

¢ Olhos;

e Nariz;

e Boca;

e Orelhas;

e Pés;

e Maos;

e Cabeca;

e Expressoes faciais;
e Esbocos rapidos;

e O corpo humano e suas proporgoes;
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Posi¢des do corpo humano:

3. Composicao v’ frente;
e Conceitos: v’ perfil;

v equilibrio; v' meio-perfil;

v’ variedade; v’ costas.

v unidade; Movimento;

v’ proporgéo. e Acabamento.
e Tipos:

v/ composigdo simétrica; 8. Conceitos de producéo e tratamento de imagens

v' composicdo assimétrica. ¢ Imagens vetoriais e bitmaps;

e Pixel e reticula;

4., Luz e sombra ° Tipograﬁa;
 Escalatonal; e Tipos e formatos de arquivos;
* Luz/brilho: e Tipos de selegao;

v' meio tom/meia sombra; e Camadas.

v" sombra prépria;

v sombra projetada; 9. Edicao grafica de imagens

v reflexo. e Ferramentas de pintura;
e A sombra em formas geométricas basicas; o Ferramentas de edico e tratamento;
¢ Tipos de iluminag&o: e Transformac&o;

v luz frontal; e Filtros.

v’ luz lateral;

v luz baixa;

v" luz posterior;

v' luz superior.

Informacdes Complementares

Atribuicdes e Responsabilidades

e Desenvolver elementos graficos de cenérios e personagens para jogos digitais.

Valores e Atitudes

¢ Incentivar a criatividade.

e Socializacé@o dos saberes.

Competéncias Pessoais / Socioemocionais

o Demonstrar mentalidade criativa e inovadora na resolucéo de problemas complexos.

e Trabalhar em equipe de forma colaborativa, utilizando ferramentas de gestdo de projetos ageis.
e Demonstrar pensamento critico, capacidade de analise e tomada de decisdo baseada em dados.
Orientacoes

Ferramentas de apoio:

¢ llustracdo Digital: Adobe Photoshop, Krita, Procreate, Ibis, Gimp;

o llustracdo vetorial: Adobe lllustrator.

Profissionais habilitados a ministrarem aulas: Disponivel em: http://crt.cps.sp.gov.br.

Divisdo de classes em turmas: Todos os componentes curriculares preveem pratica, expressa nas
habilidades relacionadas as competéncias. Para este componente curricular, esta prevista divisao de
classes em turmas.

Carga horéria (horas-aula)

Tebrica 80 horas-aula
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5.6. Fundamentos Pedagdgicos para o Ensino Médio com lItinerario Formativo — Formagéo Técnica
e Profissional (FTP)

Os curriculos do Centro Paula Souza, voltados ao Ensino Médio com ltinerario Formativo, tém como
fundamentos pedagdgicos o reconhecimento de que “[...] a educagdo tem um compromisso com a
formacé&o e o desenvolvimento humano global, em suas dimensdes intelectual, fisica, afetiva, social, ética,
moral e simbdlica.” (BRASIL, 2018, p. 16). Desta forma, entende-se que as equipes gestoras de nossas
escolas e, sobretudo, nossos professores tém papel determinante no desenvolvimento da proposta
curricular. Nesse sentido, merecem destaques os dois enfoques pedagoégicos trazidos pela BNCC: o foco

no desenvolvimento de competéncias e o compromisso com a educacéo integral.

No Centro Paula Souza, o trabalho com o desenvolvimento das competéncias, ampliando as dimensdes
do saber e do saber fazer, é de longa data. Entendendo-se que as competéncias ndo sao metas possiveis
de alcancar da noite para o dia, de maneira isolada e em atividades pontuais, mas exigem planejamento
intencional, avango progressivo, correlacdo de saberes, oportunidade de aplicacdo de conhecimentos.
Assim sendo, as habilidades situam-se como um meio para que, ao serem colocadas em ac¢ao, permitam

alcancar as competéncias almejadas.
Para tanto, busca-se a educacéo integral, que preconiza:

e 0 rompimento da fragmentacdo por componente curricular, propondo um trabalho interdisciplinar
por area de conhecimento. No Centro Paula Souza, essa abordagem abrange tanto a Formacéao
Geral, na linha do que propde a BNCC, como também a Parte Diversificada, na qual orienta-se o
dialogo entre os componentes curriculares para a pesquisa, 0 planejamento, a criacdo e o
desenvolvimento de projetos;

¢ uma ressignificacdo da realidade a partir de temas contemporaneos que envolvam o dmbito local,
regional e mundial; a Educagcdo deve acompanhar as mudancas do mundo, garantindo um
processo de ensino que parte da contextualiza¢@o para que se chegue ao aprendizado;

e 0 uso das Tecnologias Digitais de Informag&o e Comunicacao (TDIC) e de metodologias ativas a
fim de que se propicie um aprendizado significativo para o aluno e ndo apenas uma reproducao
mecanica dos conceitos aprendidos. Dentre as metodologias ativas, destacam-se: Estudo de
Caso; Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP); Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL -
Problem Based Learning); Método STEM ou STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia (Artes) e
matematica); Aprendizagem Baseada em Equipes (TBL - Team Based Learning) Prototipagem;
Simuladores, dentre outras. Desta forma, foca-se o protagonismo do aluno como sujeito do seu
conhecimento, com a capacidade de analise critica, argumentacao, expressdo do pensamento de
maneira criativa e ética. Cabe destacar que as aulas expositivas e dialogadas tém grande valia
também como metodologia, pois sdo oportunidades de orientacdo e solugdo de duvidas, portanto,
espera-se que o professor planeje, diversifique e adote a metodologia pertinente a cada

conhecimento a ser adquirido pelo aluno;
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os saberes como elementos estruturantes da pratica docente, que tem o desafio de definir e
organizar a maneira como serdo abordados, por meio de metodologias. Nessa perspectiva, o
professor assume papel de mediador e indicador de caminhos da aprendizagem, capaz de romper
paradigmas cristalizados sobre o fazer docente, mostrando-se disposto a continuar estudando e
se aperfeicoando, pesquisando, interagindo, criando ferramentas e recursos, oferecendo
mudancas possiveis e necessarias, tendo em vista o curriculo escolar, o projeto de vida do aluno

€ 0 contexto que o cerca.

Desta forma, nota-se que os fundamentos pedagogicos ndo dizem respeito apenas ao curriculo escolar,

mas também ao lugar que o aluno ocupa no processo de ensino e de aprendizagem, assim como a

desconstrucéo e reconstrucao da figura do professor, que tem papel estratégico na transposicéo da teoria

curricular para a pratica educacional. Outro ponto crucial diz respeito ao processo avaliativo, podendo ser

por meio de:

Plano

Avaliacao Diagnéstica: tem o propésito de identificar os saberes adquiridos pelo aluno, bem como
as lacunas de aprendizagem, servindo como parametro para o planejamento docente, por isso,
geralmente ocorre no inicio do processo de ensino e de aprendizagem. Podem ser utilizados
instrumentos como questiondarios, entrevistas, exercicios, simulacfes, analise do desempenho
anterior do aluno, dentre outros que possibilitem ao professor obter um diagndstico que permita
elaborar acfes para atingir os objetivos educacionais esperados.

Avaliacdo Formativa: busca acompanhar a constru¢cdo do conhecimento ao longo do processo
formativo, permitindo ao aluno demonstrar seu desenvolvimento e ao professor detectar a
adequacdo das etapas de aprendizagem, dando feedback e reorientando, quando necessério.
Alguns instrumentos contribuem para esse tipo de avaliagcdo, como: observacdo de entrega de
atividades, observacéo direta do desempenho, aplicacdo de provas, participacdo nas etapas de
desenvolvimento de projetos, e outros mais.

Avaliacdo Cumulativa: é caracterizada pela atribuicdo de mencdes ao longo do periodo letivo
(bimestre) e esta voltada ao desempenho do aluno em cada etapa avaliativa proposta. O professor
trabalha junto ao aluno e faz o acompanhamento individualizado no dia a dia, orientando-o
continuamente.

Avaliacdo Somativa: visa & promocao do aluno; baseia-se nos resultados parciais alcancados nas
avaliagbes cumulativas.

Autoavaliacdo: proposta avaliativa que apresenta uma reflexdo a respeito do processo, permitindo
ter consciéncia do ensino ou da aprendizagem ao longo do periodo. Seu foco é o aperfeicoamento
do processo e a adocao de acdes diferenciadas e novas posturas, quando necessarias.

A avaliacdo no Ensino Médio com ltinerario Formativo — Formagao Técnica e Profissional (FTP),
como nos demais cursos oferecidos pelo Centro Paula Souza, deve ser continuada e processual,
com critérios claros, prezando pela andlise individual do aluno em cada etapa. Além de métodos
de avaliagédo diversificados, o professor deve propor a quantidade necesséria de avalia¢cdes, como

parte de um ciclo avaliativo, oferecer a recuperag¢é@o continua ao longo do processo, ndo apenas
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ao término, a fim de que o estudante possa demonstrar o desenvolvimento das competéncias e
habilidades previstas.

A avaliagdo escolar, como prevé o Regimento Comum das Escolas Técnicas do Centro Paula Souza, deve
ter uma abordagem holistica, que considere diferentes variaveis na avaliacao global do aluno. Desta forma,
0 processo avaliativo preza por uma visdo mais abrangente, sem a adogao do carater punitivo. A avaliacao
escolar ndo se destina apenas a apreciar 0 desempenho do aluno, mas também serve como referéncia
para aprimorar o trabalho da escola, uma vez que as aprendizagens se materializam no curriculo escolar
e se propdem, dentre outros, a “construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de processo ou
de resultado que levem em conta os contextos e as condi¢cdes de aprendizagem, tomando tais registros
como referéncia para melhorar o desempenho da escola, dos professores e dos alunos” (BRASIL, 2018,
p.17). Portanto, os resultados da avaliacdo escolar fundamentam decisfes e possibilitam a atuacéo

estratégica, permitindo, inclusive, adotar novos percursos.

Assim sendo, os fundamentos pedagdgicos sucintamente abordados refletem o compromisso do Centro
Paula Souza, em sintonia com a BNCC, na busca da promoc¢&o de uma educacao integral, voltada ao
acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno dos alunos, fortalecida no enfrentamento a
discriminacdo e ao preconceito, com respeito as diferencas e diversidades (BRASIL, 2018, p. 14). Ainda,
externalizam a construcdo de curriculos com propostas pedagdgicas voltadas a igualdade, a equidade e
a qualidade das aprendizagens (BRASIL, 2018, p. 15) nas escolas técnicas do Estado de Sao Paulo.

Fonte de Consulta

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC El EF 110518 versaofinal_site.pdf. Acesso em:
25 fev 2025,

5.7. Metodologiade Elaboracdo e Reelaboracéo Curricular e Publico-alvo da Educacéo Profissional

A cada novo paradigma legal da Educacéo Profissional e Tecnoldgica, o Centro Paula Souza executa as
adequacdes cabiveis desde o paradigma imediatamente anterior, da organizacdo de cursos por area
profissional até a mais recente taxonomia de eixos tecnoldgicos do Ministério da Educac¢éo — MEC.

Ao lado do atendimento a legislacéo (e de participacdo em consultas publicas, quando demandado pelos
orgdos superiores, com 0 intuito de contribuir para as diretrizes e bases da Educacgéo Profissional e
Tecnoldgica), o desenvolvimento e o oferecimento de cursos técnicos em parceria com o setor

produtivo/mercado de trabalho tém sido a principal diretriz do planejamento curricular da institui¢&o.

A metodologia atualmente utilizada pelo Grupo de Formulacéo e de Andlises Curriculares constitui-se
primordialmente nas a¢des/processos descritos a seguir:
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1. Pesquisa dos perfis e atribuicdes profissionais na Classificacéo Brasileira de Ocupag¢bes — CBO —
do Ministério do Trabalho e Emprego e, também, nas descricdbes de cargos do setor
produtivo/mercado de trabalho, preferencialmente em parceria.

2. Selecao de competéncias, de habilidades e de bases tecnolégicas, de acordo com os perfis
profissionais e atribui¢des.

3. Consulta ao Catalogo Nacional de Cursos Técnicos do MEC, para adequacdo da nomenclatura
da habilitagdo, do perfil profissional, da descricdo do mercado de trabalho, da infraestrutura
recomendada e da possibilidade de temas a serem desenvolvidos.

4. Estruturacdo de componentes curriculares e respectivas cargas horarias, de acordo com as
funcbes do processo produtivo. Esses componentes curriculares sao construidos a partir da
descricdo da funcao profissional subjacente a ideologia curricular, bem como pelas habilidades
(capacidades praticas), pelas bases tecnolégicas (referencial tedrico) e pelas competéncias
profissionais, a mobilizacdo das diretrizes conceituais e das pragmaticas.

5. Mapeamento e catalogacéo das titulac6es docentes necessarias para ministrar aulas em cada um
dos componentes curriculares de todas as habilita¢cdes profissionais.

6. Mapeamento e padronizagdo da infraestrutura necessaria para o oferecimento de cursos técnicos:
laboratérios, equipamentos, instalacdes, mobiliario e bibliografia.

7. Estruturacdo dos planos de curso, documentos legais que organizam e ancoram os curriculos na
forma de planejamento pedagdgico, de acordo com as legislacbes e fundamentacdes
socioculturais, politicas e histéricas, abrangendo justificativas, objetivos, perfil profissional e
organizacdo curricular, aproveitamento de experiéncias, de conhecimentos e avaliacdo da
aprendizagem, bem como infraestrutura e pessoal docente, técnico e administrativo.

8. Validacdo junto ao publico interno (Unidades Escolares) e ao publico externo (Mercado de
Trabalho/Setor Produtivo) dos curriculos desenvolvidos.

9. Estruturacdo e desenvolvimento de turma-piloto para cursos cujos curriculos sdo totalmente
inéditos na instituicdo e para cursos ndo contemplados pelo MEC, em seu Catalogo Nacional de
Cursos Técnicos.

10. Capacitacdo docente e administrativa na area de Curriculo Escolar.

11. Pesquisa e publicacdo na area de Curriculo Escolar.

O publico-alvo da producé@o curricular em Educacdo Profissional e Tecnoldgica constitui-se nos
trabalhadores de diferentes arranjos produtivos e niveis de escolarizacdo, que precisam ampliar sua
formacéo profissional, bem como em pessoas que iniciam ou que desejam migrar para outras areas de

atuacéao profissional.
5.8. Enfoque Pedagdgico

Constituindo-se em meio para guiar a pratica pedagdgica, o curriculo organizado a partir de competéncias
serd direcionado para a construcdo da aprendizagem do aluno enquanto sujeito do seu préprio

desenvolvimento. Para tanto, a organizagdo do processo de aprendizagem privilegiara a definicdo de
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objetivos de aprendizagem e/ou questbes geradoras, que orientam e estimulam a investigacdo, o

pensamento e as acdes, assim como a solucéo de problemas.

Dessa forma, a problematizacdo e a interdisciplinaridade, a contextualizacdo e os ambientes de formacéo
se constituem ferramentas basicas para a construgéo das habilidades, atitudes e informacées relacionadas

as competéncias requeridas.

5.9. Trabalho de Conclusao de Curso — TCC

A sistematizacéo do conhecimento a respeito de um objeto pertinente a profissao, desenvolvido mediante
controle, orientacdo e avaliacdo docente, permitird aos alunos o conhecimento do campo de atuacéo

profissional, com suas peculiaridades, demandas e desafios.

Ao considerar que o efetivo desenvolvimento de competéncias implica na adoc¢édo de sistemas de ensino
gue permitam a verificacdo da aplicabilidade dos conceitos tratados em sala de aula, torna-se necessario
gue cada escola, atendendo as especificidades dos cursos que oferece, crie oportunidades para que 0s

alunos construam e apresentem um produto — Trabalho de Concluséo de Curso — TCC.

Conforme Portaria do Coordenador do Ensino Médio e Técnico n° 2429, de 23/08/2022, os Trabalhos
de Concluséo de Curso serdo regidos pelo Regulamento Geral atendidas as disposi¢cdes da Unidade de
Ensino Médio e Técnico (Cetec), e em conformidade com as normas atuais da ABNT, a Lei Federal n®
9.610, de 19 de fevereiro de 1998 - Direitos Autorais e a Lei Federal n° 13.709, de 14 de agosto de 2018 -
Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD). As especificidades deverdo fazer parte do Projeto
Politico Pedagdgico (PPP) da Unidade de Ensino, de acordo com o Art. 3°, Paragrafo Unico, da referida
Portaria.

A temdtica a ser abordada deve estar contida no perfil profissional de conclusdo da habilitacdo, que se
constitui na sintese das atribuicdes, competéncias e habilidades da formacéo técnica; a tematica deve ser
planejada sob orienta¢é@o do professor responsavel pelo componente curricular.

5.9.1. Orientacéo

A orientacdo do desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso ficara por conta do professor
responsavel pelos temas do Planejamento e Desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC)
em PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS, na 32 Série.

5.10. Pratica Profissional

A Prética Profissional sera desenvolvida em laboratérios da Unidade de Ensino e nas empresas
representantes do setor produtivo, se necessario, e/ou estabelecido em convénios ou acordos de
cooperacao.
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A pratica serd incluida na carga horéria da Habilitacdo Profissional e ndo esta desvinculada da teoria, pois
constitui e organiza o curriculo. Estudos de caso, visitas técnicas, conhecimento de mercado e das
empresas, pesquisas, relatérios, trabalhos individuais e trabalhos em equipes serdo procedimentos

pedagoégicos desenvolvidos ao longo do curso.

O tempo necessario e a forma como sera desenvolvida a Pratica Profissional realizada na escola e/ou nas
empresas ficardo explicitados na proposta pedagoégica da Unidade de Ensino e no plano de trabalho dos

docentes.

Todos os componentes curriculares preveem a pratica, juntamente com os conhecimentos teoricos, visto
gue as competéncias se constituem na mobilizacdo e na aplicacdo das habilidades (praticas) e de

fundamentacéo tedrica, técnica, cientifica, tecnolégica (bases tecnolégicas).

Os componentes curriculares, organizados por competéncias, trazem explicitas as habilidades a serem
desenvolvidas, relacionadas (inclusive numericamente a cada competéncia), bem como o aparato tedrico,

gue subsidia o desenvolvimento de competéncias e de habilidades.

A explicitagdo da carga horaria "Pratica" no campo especifico de cada componente curricular, no final de
cada quadro, em que ha a divisdo entre "Tedrica" e "Pratica” € uma distingdo puramente metodolégica,
gue visa direcionar o processo de divisao de classes em turmas (distribuicdo da quantidade de alunos, em
duas ou mais turmas, quando da necessidade de utilizar outros espacos além dos espacos convencionais
da sala de aula, como laboratérios, campos de estagio, empresas, atendimento nas areas de Saulde,
IndUstrias, Fabricas entre outras possibilidades, nas ocasides em que esses espacos nao comportarem o

namero total de alunos da classe, sendo, entdo, necessario distribuir a classe, dividindo-a em turmas).

Assim, todos os componentes desenvolvem préticas, o que pode ser constatado pela prépria existéncia
da coluna ‘habilidades', mas sera evidenciada a carga horaria “Pratica” quando se tratar da necessidade
de utilizacéo de espacos diferenciados de ensino-aprendizagem, além da sala de aula, espacos esses que
podem demandar a divisdo de classes em turmas, por ndo acomodarem todos os alunos de uma turma

convencional.

Dessa forma, um componente que venha a ter sua carga horaria explicitada como 100% tedrica ndo deixa
de desenvolver préticas - apenas significa que essas préaticas ndo demandam espacos diferenciados nem

a divisao de classes em turmas.

Cada caso de divisédo de classes em turmas serd avaliado de acordo com suas peculiaridades; cada
Unidade de Ensino deve seguir os tramites e orientacdes estabelecidos pela Unidade do Ensino Médio e

Técnico para obter a divisdo de classes em turmas.
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5.11. Estégio Supervisionado

A Habilitagdo Profissional de TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS ndo exige o
cumprimento de estagio supervisionado em sua organizagdo curricular, contando com aproximadamente
1200 horas-aula de praticas profissionais, que poderdo ser desenvolvidas integralmente na escola e/ou
em empresas da regido. Essas praticas ocorrerdo com a utilizacdo de procedimentos didaticos como
simulacdes, experiéncias, ensaios e demais técnicas de ensino que permitam a vivéncia dos alunos em
situacBes proximas a realidade do setor produtivo. O trabalho com projetos, estudos de caso, visitas
técnicas monitoradas, pesquisas de campo e aulas praticas em laboratérios devem garantir o
desenvolvimento de competéncias especificas da area de formacao.

O aluno, a seu critério, podera realizar estagio supervisionado, ndo sendo, no entanto, condicdo para a
conclusdo do curso. Quando realizado, as horas efetivamente cumpridas deverdo constar do Historico
Escolar do aluno. A escola acompanhard as atividades de estagio, cuja sistematica sera definida em um
Plano de Estagio Supervisionado devidamente incorporado ao Projeto Pedagogico da Unidade de Ensino.

O Plano de Estagio Supervisionado devera prever os seguintes registros:

sistematica de acompanhamento, controle e avaliacao;

e justificativa;

e metodologias;

e objetivos;

¢ identificacdo do responsavel pela Orientacdo de Estagio;

o definicdo de possiveis campos/areas para realizacéo de estagios.

O estagio somente podera ser realizado de maneira concomitante com o curso, ou seja, ao aluno sera
permitido realizar estagio apenas enquanto estiver regularmente matriculado. Apds a concluséo de todos

0s componentes curriculares serd vedada a realizagdo de estagio supervisionado.
5.12. Metodologias ndo presenciais

O plano de curso de Técnico em PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS prevé a possibilidade do
desenvolvimento de 20% da carga horaria do lItinerdrio da Formacg&o Técnica Profissional com
metodologias ndo presenciais, conforme disposto no § 1°, Artigo 13, da Deliberacdo CEE 207, de 16 de
dezembro de 2022:

§ 1° Os cursos de Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio, ofertados na forma
presencial, podem prever carga horaria com metodologias ndo presenciais, respeitado o
limite fixado no CNCT, desde que contem com suporte tecnoldgico e os estudantes
tenham atendimento por docentes.

Para orientar os processos de ensino e de aprendizagem dos componentes curriculares desenvolvidos
com metodologias ndo presenciais s@o previstos roteiros de aprendizagem, em formato digital, que
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apresentam situacdes de aprendizagem, por meio de videos, textos com linguagem dialdgica, hipertextos,
dentre outros, que favorecem a promocdo e o aprofundamento das competéncias e habilidades

necessarias a formacao técnica profissional.

O roteiro de aprendizagem, com as atividades propostas sera disponibilizado pelo professor, conforme

cronograma de aulas.
5.12.1. Frequéncia do aluno

A frequéncia dos alunos é computada a partir da produtividade e do cumprimento de prazos em relacao
as atividades estabelecidas pelos docentes dos componentes curriculares desenvolvidos com

metodologias ndo presenciais.

Nem todas as atividades propostas para computo da frequéncia, necessariamente, precisam compor a
mencao bimestral. Entretanto, o aluno deve ter feedback de todas as atividades propostas, para que possa

acompanhar seu desenvolvimento e verificar quais as suas dificuldades.
Observacao: Vide Memorando com orientacBes complementares, emanado pela CGETEC.
5.12.2. Encontros sincronos mediados por tecnologias digitais

No desenvolvimento do curso, serdo realizados encontros mensais sincronos mediados por tecnologias
digitais destinados a discuss@es teméticas entre o docente responsavel pelo componente curricular e 0s
alunos da turma, apresentacdes de trabalhos e pesquisas desenvolvidas, solu¢des de duvidas, dentre
outras atividades pedagogicas interativas.

Observacao: Vide Memorando com orientagdes complementares, emanado pela CGETEC.
5.12.3. Avaliagdo e recuperacgao

O processo de avaliagdo dos alunos é de responsabilidade do professor do componente curricular e
ocorrera de maneira continua, com entrega de men¢des conforme previsto no calendario escolar da
Unidade de Ensino. Devem ser de conhecimento do aluno: os instrumentos de avaliacdo e os critérios
avaliativos que serdo utilizados para compor sua mencao bimestral, bem como, as datas de entrega das
atividades e as estratégias de recuperacéo continua, conforme prevé a legislacéo vigente no que tange ao
direito de recuperacdo continua de conhecimentos e mencgdes, Deliberacio CEETEPS n° 87, de

28/12/2022 - Regimento Comum das Escolas Técnicas do Centro Paula Souza:

Artigo 79 - Ao aluno de rendimento insatisfatorio durante o semestre/ano letivo, seréo
oferecidos estudos de recuperacéo.

§ 1° - Os estudos de recuperagdo continua constituir-se-&o de diagndstico e reorientacéo
da aprendizagem individualizada, com recursos e metodologias diferenciados,
devidamente registrados.
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Centro
Paula Souza

§ 2°- Os resultados obtidos pelo aluno nos estudos de recuperagao integrarao as sinteses
de aproveitamento do periodo letivo.

As estratégias e oportunidades de recuperacao continua devem constar dos registros escolares: Plano de

Trabalho Docente; Diario de Classe e Ficha de Desempenho (quando pertinente).
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6. CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS E EXPERIENCIAS ANTERIORES

Consoante dispfe o artigo 46 da Resolucdo CNE/CEB 1/2021, o aproveitamento de conhecimentos e
experiéncias adquiridas anteriormente pelos alunos, diretamente relacionados com o perfil profissional de

conclusédo da respectiva habilitacdo profissional, podera ocorrer por meio de:

e qualificacbes profissionais e etapas ou modulos de nivel técnico concluidos em outros cursos;
e cursos de formacdo inicial e continuada ou qualificagdo profissional, mediante avaliacdo do aluno;
e experiéncias adquiridas no trabalho ou por outros meios informais, mediante avaliagdo do aluno;

e avaliacdo de competéncias reconhecidas em processos formais de certificacéo profissional.

O aproveitamento de competéncias, anteriormente adquiridas pelo aluno, por meio da educacgdo
formal/informal ou do trabalho, para fins de prosseguimento de estudos, sera feito mediante avaliacéo a
ser realizada por comisséo de professores, designada pela Direcdo da Escola, atendendo aos referenciais
constantes de sua proposta pedagogica.

Quando a avaliacdo de competéncias tiver como objetivo a expedicdo de diploma, para conclusdo de
estudos, seguir-se-do as diretrizes definidas e indicadas pelo Ministério da Educacgéo e assim como o
contido na Deliberacdo CEE 107/2011.
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7. CRITERIOS DE AVALIACAO DE APRENDIZAGEM

A avaliacdo, elemento fundamental para acompanhamento e redirecionamento do processo de
desenvolvimento de competéncias, estara voltada para a construcdo dos perfis de conclusao

estabelecidos para as diferentes habilitaces profissionais e as respectivas qualificacdes previstas.

Constitui-se num processo continuo e permanente com a utilizagao de instrumentos diversificados — textos,
provas, relatérios, autoavaliacdo, roteiros, pesquisas, portfolio, projetos, entre outros — que permitam
analisar de forma ampla o desenvolvimento de competéncias em diferentes individuos e em diferentes

situacdes de aprendizagem.

O carater diagnostico dessa avaliacdo permite subsidiar as decis6es dos Conselhos de Classe e das

ComissBes de Professores acerca dos processos regimentalmente previstos de:

o classificacao;
e reclassificacao;

e aproveitamento de estudos.
Permite também orientar/reorientar os processos de:

e recuperacgdo continua;

e progressao parcial.

Estes dois ultimos, destinados a alunos com aproveitamento insatisfatorio, constituir-se-ao de atividades,
recursos e metodologias diferenciadas e individualizadas com a finalidade de eliminar/reduzir dificuldades

gue inviabilizam o desenvolvimento das competéncias visadas.

Acresce-se, ainda, que o instituto da Progresséo Parcial cria condi¢cdes para que os alunos com mencao
insatisfatéria em até trés componentes curriculares possam, concomitantemente, cursar a série seguinte,

ouvido o Conselho de Classe.

Por outro lado, o instituto da Reclassificacdo permite ao aluno a matricula em série diverso daquele em
gue esta classificado, expressa em parecer elaborado por Comissado de Professores, fundamentada nos

resultados de diferentes avaliagcfes realizadas.

Também através de avaliacdo do instituto de Aproveitamento de Estudos, permite reconhecer como
vélidas as competéncias desenvolvidas em outros cursos — dentro do sistema formal ou informal de ensino,
dentro da formacéo inicial e continuada de trabalhadores, etapas ou séries das habilitagdes profissionais

de nivel técnico ou as adquiridas no trabalho.

Ao final de cada série, apds andlise com o aluno, os resultados serdo expressos por uma das mengdes a

seguir, conforme estédo conceituadas e operacionalmente definidas:
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Conceito Definicéo Operacional

O aluno obteve excelente desempenho no desenvolvimento das

MB Muito Bom N . p
competéncias do componente curricular no periodo.

O aluno obteve bom desempenho no desenvolvimento das competéncias do

B Bom . o
componente curricular no periodo.
R Regular O aluno obteve desempenho regular no desenvolvimento das competéncias
do componente curricular no periodo.
. .. | O aluno obteve desempenho insatisfatorio no desenvolvimento das
I Insatisfatério

competéncias do componente curricular no periodo.

Seréa considerado concluinte do curso ou classificado para a série seguinte o aluno que tenha obtido

aproveitamento suficiente para promogéo — MB, B ou R — e a frequéncia minima estabelecida.

A frequéncia minima exigida serad de 75% (setenta e cinco) do total das horas efetivamente trabalhadas
pela escola, calculada sobre a totalidade dos componentes curriculares de cada série e tera apuracao

independente do aproveitamento.

A emissdo de Mencdo Final e demais decis@es, acerca da promocdo ou retencao do aluno, refletirdo a
andlise do seu desempenho feita pelos docentes nos Conselhos de Classe e/ ou has Comissdes Especiais,
avaliando a aquisicdo de competéncias previstas para 0s anos correspondentes.

Plano de Curso: Ensino Médio com Habilitagéo CNPJ: 62823257/0001-09 — 1072
Profissional de Técnico em Programacao de Jogos Digitais Pagina n® 75



CGETEC Cfac

Coordenadoria Geral de Coordenadoria de Formulagdo s
Ensino Médio e Técnico e de Andlises Curriculares

' SAO PAULO
GOVERNO DO ESTADO

SAO PAULO SAO TODOS

8. INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

As instalagfes e equipamentos a serem utilizados pelo Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de
Técnico em PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS, devem ser os mesmos estabelecidos pela
infraestrutura de laboratérios definida na Habilitag&o Profissional de TECNICO EM PROGRAMACAO
DE JOGOS DIGITAIS, ou curso equivalente (de acordo com a Tabela de Convergéncia do Catalogo

Nacional de Cursos Técnicos do MEC), autorizado e em funcionamento na Unidade de Ensino.

8.1. Formagéao Geral Basica

LABORATORIO DE CIENCIAS

Sala de Apoio

Equipamentos

Quantidade | Identificacéo

01 Forno de micro-ondas - Sala de apoio

01 Refrigerador doméstico, Vertical, Uma Porta; Capacidade Total Minima 260 Litros

Equipamentos de Quimica

Quantidade | Identificacéo

01 Agitador Magnetico — Placa de Aquecimento com Diametro de 14 cm

01 Balanca de Precisao; Analitica Digital; Capacidade de 220 Gramas

01 Banho Maria; Capacidade 6 Litros

01 Capela para exaustdo de gases 1200 x 750 x 230omm (cxpxa)

01 Conjunto Didatico; Kit de Quimica; para Ensino de Reacoes Quimicas

01 Estufa de Secagem; e Esterilizacao, Capacidade: 42 Litros

01 Lava-olhos de Seguranca; Equipamento do Tipo Chuveiro e lava-olhos;
01 Medidor de pH; Digital de Bancada; para Amostras de Solucoes Aquosas

Equipamentos de Fisica

Quantidade | Identificac&o

Anemoémetro portatil com visor de cristal liquido digital; medicao da velocidade do vento

02 na faixa de 0,3 a 40 m/s.
11 Conjunto Didatico; Conjunto de Cinematica e Dinamica
11 Conjunto Didatico; Kit de Fisica para Calorimetria e Termometria
11 Conjunto Didatico; para Aulas de Fisica; Experimento de Queda Livre
11 Conjunto Didatico; para Aulas de Fisica; Kit Optico Nao Linear
11 Conjunto Didatico; para Experimentos de Eletricidade; Kit de Eletricidade Basico
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Equipamentos para Fins Didaticos; para Analise Das Condi¢bes Ambientais; Possui 4
11 Parametros, Temperatura do Ar, Umidade Relativa, Pressdo Sonora e Intensidade Da
Luz
11 Equipamento§ para Fins Didéaticos; Radidbmetro de Crookes Ou Light Mill (moinho de Luz)
Ou Solar Engine (motor Solar)
05 Multimetro, portatil, digital
02 Paquimetro, tipo ”eletrénico, modelo digital, resolu¢gado 0,01 mm / .005”, capacidade de 0
—-150mm/0-6
01 Pluvibmetro, sistema fotovotaico, resolucdo: <= a 0,2 mm
02 Termo-higrémetro digital
01 Termdmetro com sensor infravermelho, leitura 20 a 42 °C ou 68,4 a 108 °F
Equipamentos de Biologia
Quantidade | Identificac&o
11 Conjunto Didatico; para Estudo de Biologia; Observacao de Micro-organismos
10 Cronémetros digitgis, 'relégig ' marcador de tempo, contador de tempo digital com
crondmetro e relégio (timer digital)
11 Estruturas Educativas para Biologia; Modelo de Dna/rna Com Hélice Dupla e Divisdes
Moleculares
01 Estufa bacteriologica, capacidade para até 3 prateleira
05 Microscépio binocular Campo Claro Ocular 10x Campo 20mm 04 Objetivas
01 Microscépio trilocular com Camera de no minimo 1.3 Mp
01 Modelo Anatomico Humano; Anatomia do Olho Em 8 Partes
01 Modelo Anatomico Humano; Modelo de Medula Espinal
01 Modelo Anatomico Humano; Ouvido Ampliado Em 6 Partes
01 Modelo Anatomico Humano; Sistema Digestivo, 3 Partes
Equipamentos Eletrénicos
Quantidade | Identificac&o
01 Condicionador de ar
01 Microcomputador
01 SMART TV LED 65"
02 Ventiladores
Mobiliario
Quantidade | Identificac&o
Armdrios com portas e chaves
Banquetas
01 Conjunto de mesa e cadeira para professor
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01 Quadro branco
01 Suporte para TV
Acessorios de FISICA
Itens de responsabilidade da Unidade
Quantidade | Identificacéo
10 Mola helicoidal, diametro de 20 mm e comprimento de 2 m
02 Trena, fita de agco temperado, 5 m
08 Trena, fita de aco temperado, 3 m
Acessdrios de BIOLOGIA
Itens de responsabilidade da Unidade
Quantidade | Identificacéo
01 Estojo para pinga — caixa metalica
01 Kit de lamina preparadas para microscopia
02 Pinca relojoeiro inox ponta fina e reta 12 cm.
Vidrarias
Itens de responsabilidade da Unidade
Quantidade | Identificacao
10 Baldo volumétrico 1000 ml
10 Baldo volumétrico 250 ml
10 Baldo volumétrico 500 ml
20 Baldo volumétrico de 100 ml
04 Barrilete em PVC
20 Bastéo de vidro
10 Bequer de vidro 1000 ml
20 Bequer de vidro de 150 ml
20 Bequer de vidro de 250 ml
10 Bequer de vidro de 500 ml
12 Bico de Bunsen
10 Bureta
12 Cadinho de porcelana
10 Cépsula de porcelana
02 Dessecador
12 Estantes para tubo de ensaio
24 Frasco de polietileno
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24 Frasco em vidro &mbar

26 Frasco erlenmeyer 250 ml

20 Frasco erlenmeyer; 150 ml

10 Frasco kitazato 500 ml

10 Funil analitico

10 Funil tipo Buchner

20 Funil

04 caixas | Lamina
04 caixas | Laminula

20m Mangueira de silicone

12 Péra insufladora de seguranca

10 Pinca para bureta

100 Pipeta de Pasteur

12 Pipeta volumétrica 10 ml

12 Pipeta volumétrica 25 ml

12 Pipeta volumétrica de 50 ml

20 Pisseta

20 Placa de Petri

10 Proveta 100 ml

18 Proveta 50 ml

18 Proveta de 10 ml

10 Suporte para Bico de Busen

20 Suporte para vidraria

10 Suporte Universal

12 Tela de amianto

01 Termobmetro clinico

02 Termbmetro de méaximo e minimo
100 Tubo de ensaio 15cmX 2cm

20 Vidro rel6gio

SALA DE INTEGRACAO CRIATIVA
Equipamentos
Quantidade Identificacéo

15 Notebooks
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01

Carrinho para carregamento e recarga de Notebooks - Rack P/equipamento de
Informatica; Armazenar, Recarregar e Transportar Notebooks, Netbooks/ Tablets/
Chromebook

01

Condicionador de Ar

01

Caixa de Som amplificada

01

Impressora 3D. Equipamento multifuncional de bancada DESCRICAO: Impressora para
Producao de Prototipos Fisicos Tridimensionais para Fins Didaticos

01

KIT ARDUINO - ROBOTICA

Caracteristica 1. Conjunto Didatico, Tipo Kit Arduino; Contendo 01 Arduino Uno R3
(Microcontrolador Atmega328, Tenséo de Operacédo 5 V).

Caracteristica 2: Cabo Usb 2.0 A-B Compativel ¢/ Saida Arduino comprimento de 1,5
metros.

Caracteristica 3: Placa Protoboard c/ 400 Furos. Sendo o diametro de cada furo de
0,8mm. Material: ABS (branco).

Caracteristica 4: Bateria 9V e Conector de Bateria 9V com cabo e plug tipo P4 (Macho).
Caracyeristica 5: 40 Kit Jumper de 10 cm, sendo: 20 macho-macho e 20 macho-fémea.

Caracteristica 6: Resistores de 1/8 W, sendo 10 de 330 ohms, 10 de 1 K ohms e 10 de
10 K ohms.

Caracteristica 7: Leds de 5 mm, sendo 3 de vermelho, 3 de verde e 3 de amarelo
Caracteristica 8: Potencidometro de 10 k ohms

Caracteristica 9: Buzzer Ativo 12 mm, 5V

Caracteristica 10: Display Digital 7 Segmentos Catodo Comum
Caracteristica 11: Display LCD 16x2 12C Backlight Azul
CARACTERISTICA 12: Led tipo RGB Difuso com Catodo Comum
CARACTERISTICA 13: Sensor de Luz LDR

CARACTERISTICA 14: O Sensor ultrassénico HC-SR04
CARACTERISTICA 15: Micro Servo 9g SG90 180 Graus
CARACTERISTICA 16: Modulo Relé 5V com 2 canais
CARACTERISTICA 17: 2 Chave Tactil Push-Button
CARACTERISTICA 18: Médulo Bluetooth HC-06
CARACTERISTICA 19: Acelerdmetro 3 Eixos MMA8452
CARACTERISTICA 20: Caixa plastica transparente com divisorias

01

Maquina de Corte a Laser - Materiais Aplicaveis: Mdf, Acrilico, Couro, Tecidos, Papeis,
Eva, Espuma

01

Scanner 3D - para Digitalizacao de Objetos, Portatil

01

Moldura Interativa 65” polegadas. Tela Touch Screen; Moldura Interativa 65"; para Tv de
Lcd, Led Ou Plasma.

02

SMART TV LED 65"

01

Projetor Multimidia

Mobiliario e Acessérios

Quantidade

Identificacéo

01

Conjunto de mesa e cadeira para professor
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01 Arquibancadas com capacidade para 10 pessoas — com ponto de tomada - CONJUNTO
DE ESTOFADO FORMATO ARQUIBANCADA
02 Quadro branco - Quadro Escolar
02 Lousas de Vidro - Quadro Nao Magnético
01 Armario - ARMARIO BAIXO, 2 portas
04 Mesa Retangular com rodizios, 1500mm x 600mm
02 Mesas reunido redonda multifuncional, com didmetro de 1200mm
05 Mesas Redonda Multifuncional — Apoio Notebook, com didmetro de 600mm
05 Mesa Trapeizoidal, em formato trapezoidal, medindo em seu lado maior 1500mm de
largura, 600mm de profundidade e em seu lado menor 812mm de largura
04 Cadeira empilhavel monobloco cor verde agua
04 Cadeira empilhavel monobloco cor verde
08 Cadeira fixa empilhavel em polipropileno laranja
08 Cadeiras — fixa + rodizio
01 Mesa para Impressora 3D
01 Mesa para Maquina de Corte a Laser
01 Mesa para Scanner 3D
06 Puffs Sextavado com tomada
01 Sofa dois lugares com tomadas
01 Estante Expositora Aberta - ESTANTE ABERTA: Composta por 05 prateleiras regulaveis
e 01 prateleira fixa
02 Suportes para TV 65”
01 Suporte para Projetor
Acessorios e Material de Consumo
Itens de responsabilidade da Unidade
Quantidade Identificac&o
Filamento para a Impressora 3D
02 Painéis para Ferramentas - Painel organizador 100% Aco
2 Ganchos curvados
2 Ganchos duplos
3 Ganchos simples de 5cm
3 Ganchos simples de 7cm
1 Suporte para 8 chaves de boca
1 Suporte para 5 chaves Fenda/Philips
1 Cesto organizador aramado 14cm x 9cm
1 Caixa organizadora 14cm x 9cm
1 Porta Spray
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1 Painel Perfurado
Manual de Instrucdes

05

Lupa Mesa Bancada com garras para fixacdo, iluminacdo integrada por LED e lentes
com diferentes ampliacdes. Alimentacdo com pilhas ou fonte bivolt incluso, com suporte
e base ajustaveis

Demais acessorios e material de consumo de interesse da Unidade de Ensino

01

Cavalete Flip Chart - Caracteristicas do Produto
Quadro Branco fixado no FLIP

Fixacé@o simples

Utilize o Quadro Branco ou Porta Blocos de Papel
Utiliza Caneta Propria para Quadro Branco
Folhas Vendidas Separadamente

Medidas: 58 x 90 x 170 cm

01

Tapete — Caracteristicas do Produto

Tapete Capacho Vinil Liso Cinza 1,00 X 1,20 M
Costado solido antiderrapante

Espessura de 10 mm

Lavavel

Grande variedade de cores

Alta durabilidade e resisténcia

Retém poeira e sujeira

Ferramentas
Itens de responsabilidade da Unidade

Quantidade

Identificac&o

01

Furadeira parafusadeira

01

Lixadeira Orbital ¥ pol com coletor de p6 — 220W 110V

Lixas (para madeira, ferro etc)

01

Kit Soldagem Multimetro, Ferro, Suporte, Sugador e Solda — 127v/60W

05

Alicates (universal, de presséo, de corte, de bico etc.)

01

Martelo e/ou macete

Jogo de chaves de boca ou chaves inglesas

Jogo de chaves fenda e/ou phillips

Demais ferramentas de interesse da UE

02

Kit de Ferramentas Manuais com 160 Pecas. Indicado para manutenc¢des e instalacdes
residenciais e pequenos reparos

1 chave de fenda de precisao
1 chave phillips de precisao
1 alicate descascador de fios 8"
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1 alicate universal 6"

1 alicate de bico longo 6"

1 chave de fenda

1 chave phillips

1 chave phillips mini

1 suporte para ponteiras hexagonais
1 chave ajustavel 8"

6 chave hexagonal tipo canivete

16 ponteiras hexagonal 25mm variada CR-V
1 chave para ponteira hexagonal

1 martelo unha

1 arco de serra mini

1 estilete largo 18mm

1 trena 3m

123 acessorios diversos sendo: (73 pregos 25mm zincado, 20 pregos 40mm zincado, 10
parafusos AA 3x25mm zincado, 5 parafusos AA 4x20mm zincado, 5 clips tipo gancho, 5
pregos 20mm dourados, 5 alfinetes coloridos)

LABORATORIO DE INFORMATICA

E de uso compartilhado da Unidade de Ensino e, como tal, devera ser utilizado para todos 0s cursos.

Equipamentos

Quantidade Identificacéo
02 Condicionador de ar (minimo 24.000 Btus)
21 Microcomputadores — Padrdo CPS
01 Nobreak 700va (minimo)
01 Caixa de som amplificada
02 Microfone
02 Microfone portétil de cintura
01 Projetor de multimidia (minimo 3.000 lumens); ou Projetor Interativo
01 SMART TV LED 55”
Mobiliario
Quantidade Identificac&o
02 Armério de ago com portas e chaves
21 Cadeiras fixas
01 Conjunto de mesa e cadeira para o professor
04 Estante de aco
21 Mesas para computador
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01 Quadro branco
01 Suporte para projetor multimidia
01 Suporte para TV
01 Tela de projecdo
Softwares Especificos
Quantidade Identificac&o
21 Corel Draw
21 Pacote Microsoft Office
Mobiliario
Quantidade Identificac&o
21 Cadeiras giratoria, concha dupla
01 Conjunto de mesa e cadeira para o professor
21 Mesas para computador
01 Quadro branco
Ferramentas
Itens de responsabilidade da Unidade de Ensino
Quantidade Identificacéo
01 Alicate de bico para eletrénica
01 Alicate de corte rente 5”
01 Alicate de crimpagem RJ45
01 Alicate Punch Down
01 Decapador de cabo de rede
Kit ferramentas para manutencdo computador desktop composto por uma chave de
fenda 1/8”, uma chave de fenda 3/6”, uma chave philips #0, uma chave philips #1, um
01 alicate de bico para eletronica, pinga para componentes eletrénicos, trincha 1”7, extrator
3 garras, chave soquete '4”, chave soquete 3/16” e estojo com ziper para guardar as
ferramentas
01 Testador de cabo rede
Materiais de Consumo
Itens de responsabilidade da Unidade de Ensino
Quantidade Identificacéo
01 cx Cabo par trancado cat 5e ou cat6
01 Caixa de cabo rede partrancado 300mts
07 Caixa organizadora de parafusos e componentes eletrdnicos
01 cx Conector RJ45 cat5e ou cat6
07 Decapador de cabos modelo HY
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02 Fita Isolante
10 Flanelas para limpeza

01 cx Keystone RJ45 cat5e ou cat6
05 PenDrive 16GB

8.2. Formacao Técnica e Profissional

LABORATORIO DE PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

Descricdo da Pratica

12 SERIE
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais |
Pratica:
o Utilizacdo de ferramentas ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) para programacgao
orientada a objetos de Jogos Digitais;
e Aplicar os conceitos de programacéo no desenvolvimento de Jogos Digitais.

Programac&o e Algoritmos

Pratica:

o Utilizac&o de ferramentas de simulacdo de portugol e elaboracdo de fluxogramas;

o Utilizacdo de ambiente de desenvolvimento integrado para a codificacdo, depuracado e testes dos
programas criados.

Narrativas e Roteiros para Jogos Digitais
Préatica:
o Utilizac&o de ferramentas de edicdo de texto para criagdo de roteiros e storyboards.

Operacdo de Software Aplicativo

Prética:

o Utilizacdo de ferramentas de uso geral de escritérios (office) para criagdo de documentos, planilhas
e apresenta¢cfes multimidia.

Game Art |

Prética:

o Utilizacdo de ferramentas de criacdo de Elementos artisticos (imagens, animac¢des e sons) para
Jogos Digitais.

22 SERIE
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais Il
Prética:
o Utilizacdo de ferramentas ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) para programacao
orientada a objetos de Jogos Digitais;
¢ Aplicar os conceitos de programacao no desenvolvimento de Jogos Digitais.

Game Art I
Prética:
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o Utilizagdo de ferramentas de criagcdo de Elementos artisticos (imagens, animagfes e sons) para
Jogos Digitais.

Modelagem e Animacé&o 3D

Pratica:

o Utilizac&o de ferramentas de modelagem 3D para elaboracéo de elementos de jogos digitais;
o Utilizac&o de ferramentas de animacéo 3D para o desenvolvimento de Jogos Digitais.

Desenvolvimento de Jogos para Web e Mobile
Pratica:
o Utilizacdo de ferramentas de programacéo e desenvolvimento de contetdos e jogos para Web.

Mecénicas e Regras de Jogos Digitais |

Pratica:

¢ Utilizacdo de ferramentas desenvolvimento para elaboragéo das interfaces, da criacdo dos niveis e
sequenciamento da fase.

32 SERIE
Ambiente de Desenvolvimento de Jogos Digitais Il
Pratica:
o Utilizacdo de ferramentas ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) para programacao
orientada a objetos de Jogos Digitais;
e Aplicar os conceitos de programacéo no desenvolvimento de Jogos Digitais.

Mecénicas e Regras de Jogos Digitais I

Préatica:

o Utilizacdo de ferramentas desenvolvimento para elaboracéo das interfaces, da criacdo dos niveis e
sequenciamento da fase.

Narrativas Audiovisuais Interativas para Jogos Digitais

Prética:

e Utilizacdo de ferramentas de criacdo de 4udio e edicdo de video para producdo de material
multimidia para Jogos Digitais.

Planejamento e Desenvolvimento do Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) em Programacé&o

de Jogos Digitais

Prética:

e Criacao de documentos, modelos e planilhas para documentacdo do planejamento do trabalho de
concluséo de curso;

e Criacao de pesquisas em formuléarios eletrbnicos;

e Consulta de referéncias bibliograficas.

Equipamentos

Quantidade Identificacéo

21 Microcomputadores / Notebooks:
Estacdo de Trabalho; Com Processador de pelo menos 06, Litografia 14nm; Com
Frequéncia de Clock Real, Igual Ou Superior a 2.9 Ghz; no minimo 9MB de Cache;
Memodria Ram Ddr4 de pelo menos 2666 Mhz; de 16GB sendo 2x 8 GB (em Dual
Channel), Com 4 Slots e Expansivel Até 32 Gb; Controladora de Disco Padrdo Sata lii
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de 6gb/s; Com 01 Disco Rigido (hd) + 1 Disco Solido (ssd); de Hd de 1TB de 7200 Rpm
e Ssd 240GB; Padrdo Sata lii Com Cache de 64 Mb; Barramento Da Controladora de
Video Padréo Pci Express 4.0 (pciex16); Controladora de Video Padrdo de no minimo
4GB GDDR5,de 128 Bits, Dedicada, Com pelo menos 1x Displayport, 1x Hdmi e 1x Dvi-
d DI; Portas de Comunicag&o no computador: 8x Usb 3.2,sendo 2x Usb 3.2 Type-c, 1x
M.2, 6x Sata; Controladora de Som On-board de Até 7.1 Canais; Teclado Padrao Abnt2;
Mouse de Optico 2 Botdes, Com Scroll; Interface de rede Padrdo Gigabit Ethernet
10/100/1000 Mbps, Adaptador Wireless 802.11b/g/n/ac, Bluetooth 5.0; Gabinete Preto,
Com Ao Menos 04 Baias, Com Fonte Bivolt de 650w Real; Computador em embalagem
apropriada Que Garanta a Integridade do Produto; Windows 10 Pro de 64 Bits Em
Portugués Com Licenca de Uso e Midia de Instalacdo; Garantia Minima de 12 Meses
On-site; Com Certificado lec 60950/61000-4-4/3/4 Cabos, Conectores, Drivers de
Instalacdo — 5501040

Monitor de 21” do tipo LED full-HD, com entrada HDMI/VGA/DVI com base com
regulagem de altura. Brilho minimo de 250cd/m2, contraste estéatico de 1.000:1 e

dindmico de 10.000.000:1, cabo de energia padrdao ABNT e cabo de dados DVI ou
HDMI.

21 Estabilizadores

01 Switch de 48 portas ou 02 de 24 portas

01 Access Point 300 mimo

01 Caixa de som amplificada
Mesa Digitalizadora 5080 LPI Interface USB. Mesa digitalizadora; digitalizar imagens;
tipo mesa; com resolucao 6ptica de 5080 Ipi; com interface padrdo USB; com caneta,

21 mouse, suporte para caneta, 10 pontas substitutivas, extartor de pontas, com precisao
minima de +- 0.25mm; com area minima de 223.5X139.7mm, garantia minima de 01
ano.

02 Condicionador de ar (minimo 24.000 Btus)

01 Projetor Multimidia

01 SMART TV LED 65"

Softwares Especificos
Quantidade Identificac&o

21 Microsoft Office ou Open Office ou Libre Office

21 C ou C++ ou C# ou Java ou Delphi ou PHP ou JSP ou Angular

21 Eclipse ou NetBeans IDE ou RAD Studio ou Microsoft Visual Studio

21 WorkBench ou PGAdmin ou Microsoft SQL Server ou MySQL Community Server ou
PostgreSQL

21 Flowgorithm ou Portugol Studio

21 GIMP ou Photopea ou CorelDraw
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21 Audacity
21 Autodesk 3DS ou Blender
21 Autodesk Maya
21 Adobe Brackets ou Atom ou Microsoft Visual Studio Code ou Notepad++
21 Alice ou Greenfoot ou Scratch
21 Unity ou Construct 2 ou Unreal
21 Android Studio ou PhoneGap ou Microsoft Visual Studio
21 Apache ou Wamp ou Xampp
21 Microsoft Visio ou Star UML
21 Microsoft Project
21 SketchUp
Mobiliério
Quantidade Identificacéo
01 Conjunto de Mesa e cadeira para professor
20 Mesas para computadores
40 Cadeiras (Fixa; Com Concha Dupla; Sem Bracos)
02 Estante de aco
01 Armario de aco com portas e chaves
01 Tela de projecdo
01 Quadro Branco
01 Suporte para projetor multimidia
01 Suporte para TV
Persianas metalicas ou breezes

Acessorios
Itens de responsabilidade da Unidade de Ensino

Quantidade Identificac&o
01 Extenséo de 5 metros
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8.3. Bibliografia
Autor 1/ Autor 1/ Autor 2/ Autor 2/ Autor 3/ Autor 3/ ’ p . Série / . .
SOBRENOME | NOME | SOBRENOME NOME | SOBRENOME | NOME Titulo Subtitulo Bdigdo | \gjume | Cldade Editora ISBN Ano
Joana
Anggélica Nascidos em  tempos 1a
D’Avila liquidos:  Transformagdes Rio de
BAUMAN Zygmunt LEONCINI Thomas MELO (Tradutor) no terceiro milénio Janeiro Zahar 9788537817810 2018
Fale tudo em espanhol em | Um guia completo para a 1a
BLASCO Cecilia viagens comunicagao em viagens Séo Paulo Disal 978-8578440077 2019
Aprenda a arte de falar e 12 Literare Books
BRUM Débora Comunicacao assertiva influenciar Séo Paulo International 9788547315191 2021
Luciano Uma analise do Logicismo de 12
CARDOSO C. Linguagem e Verdade Frege Séo Paulo Dialética 978-6527005049 2023
Eduardo Role playing game e ensino 1a Curitiba/P
CAVALCANTI | Luiz Dias de quimica R Appris Editora 9788547315191 2018
Quimica verde - 1a Séo
CORREA Arlene ZUIN Vania Fundamentos e aplicagdes Carlos/SP EdUFSCar 9788576001508 2021
- Do choro ao funk, a histéria Rio de
DINIZ André CUNHA Diogo A Republica Cantada do Brasil através da misica o Janeiro Zahar 978-8537812754 | 2014
FALCO Javert ARRUDA André Mateméatica de Aa Z 2 Sé&o Paulo AlfaCon 9786559182756 2022
12 Companhia das
FLAVIO Lauriano | LAURIANO Jaime SCHWARCZ Lilia Moritz | Enciclopédia Negra Biografias afro-brasileiras Sé&o Paulo Letras 978-8535934007 2021
12 Rio de
FRAGOZO Carina Sou péssimo em inglés Janeiro Haper Collins 978-8595083684 2018
g Porto
GIDDENS Anthony SUTTON Philip W. Sociologia Alegre/RS Penso 978-6559760220 2023
Alceu
Chiesorin 12
Yuval (arte da Jorio Sapiens: Uma breve Companhia das
HARARI Noah NUNES capa) DAUSTER (Tradutor) | histéria da humanidade Sé&o Paulo Letras 978-8535933925 2020
Léxico e semantica:
Claudio Estudos produtivos sobre 12 Rio de
HENRIQUES | César palavra e significagéo Janeiro Alta Books 978-8550802817 2018
Breve histéria da arte Ur_n _guig de bolso para os
moderna principais géneros, obras, 18
HODGE Susie temas e técnicas Séo Paulo GG 978-8584521494 2019
Contos em Espanhol para 12 Independently
IGLESIAS Alexander Iniciantes Séo Paulo Published 979-8456994417 2021
Ecosofia: Uma ecologia 1a
MAFFESOLI Michel para nosso tempo S&o Paulo | Edi¢Bes Sesc 978-6586111224 2021
Revolucédo das plantas: um 12
MANCUSO Stefano novo modelo para o futuro Séo Paulo Ubu Editora 978-8571260344 2019
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Cen
Paula Souza

Filosofia para becos e
vielas: Tudo o que vocé 1a
precisa saber sobre filosofia
MARQUES Marcelo CURSINI Bruna VILAO Audino e outras brisas Sé&o Paulo | Outro Planeta 978-6555356427 2022
Prisioneiros da geografia:
Maria Luiza 10 mapas que explicam 1a
X.de A tudo o que vocé precisa Rio de
MARSHALL Tim BORGES (tradutor) SCALERCIO Marcio saber sobre politica global Janeiro Zahar 978-8537817575 2018
Como dizer tudo em inglés | fale a coisa certa em Rio de
MARTINEZ Ron em viagens qualquer situacéo de viagens 12 Janeiro | Alta Books 978-8550803098 2020
fale a coisa certa em
Como dizer tudo em | qualquer situagéo nos 1° Rio de
MARTINEZ Ron SCHUMACHER Cristina AYALA Victor espanhol nos negdcios negocios Janeiro Alta Books 978-8550803722 2019
Vivian Ensino de Fisica com
Machado experimentos de  baixo 12 Curitiba/P
MENEZES de custo R Appris Editora 978-8547309978 2018
Um ex-agente do FBI ensina
como decodificar a 1a
linguagem corporal e ler as Rio de Editora
NAVARRO Joe O que todo corpo fala pessoas Janeiro Sextante 978-8543109701 2021
Manoel J. Experimental com uso da 12 Livraria da
NETO S. Modelagem Matematica Sé&o Paulo Fisica 978-8578615598 2018
Maria
Helena de A gramética do portugués 18
NEVES Moura revelada em textos Sé&o Paulo Unesp 9788539303960 2018
Fernando Histéria da Vida Privada no | Império: a corte e a Companhia de
NOVAIS A. ALENCASTRO Felipe de Brasil modernidade nacional 2 Sé&o Paulo Bolso 978-8535932201 2019
A Fisica através de Clube de
PERUZZO Jucimar Experimentos Joinville Autores 978-8591339877 2019
PLATAO BARROS Clévis de O Mito da Caverna 12 Sé&o Paulo Camelot 978-6587817828 2022
Anotacoes incriveis e
o grande livio de divertidas para vocé
matematica do Manual do aprgnd_er . sobre 1°
_ _ Mundo: 0 intrigante universo dos . .
Chris Claudio nimeros e das formas Rio de Editora
PUBLISHING | Workman | PEARCE (llustrador) BIASI (Tradutor) geométricas Janeiro Sextante 978-6555643367 2022
Createspace
Melhore sua habilidade de Independent
My Contos em Inglés para | leitura e compreensao Publishing
ROUTINE English CACTUS Jack Iniciantes e Intermediérios | auditiva em Inglés 12 s.l Platform 978-1544881492 2017
Jogos digitais, gamificacéo
e autoria de jogos na 12 Senac S&o
SANCHES Murilo educagéo Séo Paulo Paulo 978-6555365924 2022
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43
SANTOS Milton Por uma outra globalizagao 3 Séo Paulo Record 978-6555871869 2021
Quimica verde para a
sustentabilidade: natureza, 1a
Alexandra objetivos e aplicagao Curitiba/P
SOUZA Carvalho préatica R Appris Editora 978-6555232479 2021
Maria da
Anunciagdo O livro da biologia Porto
VARIOS RODRIGUES (Tradutor) 123 Alegre/RS Globo Livros 978-6559870493 2022
Maria da
Anunciagdo O livro da fisica: Big Ideas 1a Porto
VARIOS RODRIGUES (Tradutor) Simply Explained Alegre/RS Globo Livros 978-6555670349 2021
Maria da
Anunciagdo 18 Porto
VARIOS RODRIGUES (Tradutor) O livro da mateméatica Alegre/RS Globo Livros 978-6555670233 2020
Maria da
Anunciacéo O livro da quimica 12 Porto
VARIOS RODRIGUES (Tradutor) Alegre/RS Globo Livros 978-6559870707 2022
. Rio de
| 102
XAVIER Adilson Storytelling Histérias que deixam marcas 0 Janeiro Best Business 978-8576848608 2015
Autor 1 Autor 1 Autor 2 Autor 2 Autor 3 Autor 3 . . . . Série / . .
ISOBRENOME INOME | /SOBRENOME | /NOME | /SOBRENOME |  /NOME Titulo Subtitulo Bdigdo | \oume | Cld3de Editora ISBN Ano
ALVES William Pereira Unity Design e Rio de
desenvolvimento 1. Ed. Janeiro Alta Books 9788550807324 2019
de jogos
ANDALO Flavio Modelagem e Animagé&o 2D e 1 Ed. Sgrle Sio Paulo Erica 9788536515908 2015
3D para Jogos Eixos
ARRIVABENE Rafael M.C. Intrc_)dugao Didatica ao Game 1 Ed Porto Bookman 9786581492090 2019
Design Alegre
BOEIRA Juliana N. TDD para Games Desenvolvimento Casa do
guiado a testes 1. Ed. Séo Paulo Cédido 9786586110654 2021
para jogos digitais g
CARDOSO Leandro da C. Modelagem e Texturizag&o 3D 1. ed. Curitba | InterSaberes | 9786555174748 | 2022
CASSOL Vinicius Zr:ng];a;magao Aplicada a 1. Ed. Curitba | InterSaberes | 9786555171662 | 2022
DAMIANI Edgard B. Programacéo de Jogos Android | Crie seu Proprlo 2 Ed. S0 Paulo Novatec 9788575224779 2016
game Enine!
DAVIS Stephen R. C++ para Leigos 7.Ed. AF:Zg:’e AltaBooks | 9788576089964 | 2016
DEITEL Harvey DEITEL Paul. J. Java: Como programar 10, Ed. S0 Paulo Pegrson 0788543004792 2016
Prentice Hall
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EDWARDS, Betty Desenhando com o Lado Um curso para
Direito do Cérebro. estimular a 1.Ed SaoPaulo | nVersos | 9786587638379 | 2021
criatividade e a
confianga artistica
ESCUDELARIO Bruna de F. PINHO Diego Martins O Basico da modelagem 3D Aprendendo do
de com o Blender zero como Santa Cruz
modelar e animar 1. Ed - do Rio Viena 9788537105320 2018
figuras Pardo
tridimensionais
FREITAS Adilson da Autodesk Maya e Mudbox 2018 1. Ed. S&o Paulo Erica 9788536527222 | 2018
Silva Modelagem Essencial
FURGERI Sergio Java Ensino Didatico Desenvolvimento
e Implementacéo 1. Ed Sé&o Paulo Erica 9788536527734 2018
de aplicacdes
GULARTE Daniel de Fundamentos Para o Rio de
Menezes Desenvolvimento de Jogos 1. Ed. Janeiro Estacio 9788555486692 2019
Digitais
GUTHALS Sarah Criando Games em 3D 1. Ed. Rio de AltaBooks | 9786555202083 | 2020
Janeiro
HODDINOTT Brenda Desenho para Leigos 2 Ed. Rio Qe Alta Books 9788550800141 2016
Janeiro
JUNIOR Rubens Loégica de Programagéo - Rio de Ciéncia
Campos de Aprendendo a Programar 1 ) 9788539907427 2016
. Janeiro Moderna
Almeida
MANZANO José Augusto Microsoft Visual C# Estudo < )
N.G. Community 2015 1 Dirigido Sé&o Paulo Erica 9788536516721 2016
OLIVEIRA Adriano MANZANO José A.N. G. 3DS Max 2017 1 Ed §|Sr|t:|[(jj(:) S0 Paulo Erica 9788536517599 2016
OLIVEIRA Jayr F. MANZANO José Augusto Algoritmos Logica para
N. G. Desenvolvimento | ,q gy Sao Paulo Erica 0788536531458 | 2019
de Programacao
de Computadores
PIZZOLATO Ednaldo Introdugéo a programagéo
Brigante orientada a objetos com C++ e 1. Ed Sé&o Carlos EdUFSCar 9788576002048 2021
Java
RUBIRA Cecilia Mary GUERRA Paulo Asterio Programagéao Orientada a Rio de Ciéncia
Fischer de Castro Objetos Usando Java 1.Ed Janeiro Moderna 9788539910151 2020
SCHILDT Hebert Java para Iniciantes 6. Ed. AITz;trc')e Bookman 9788582603369 2015
SCHIRIGATTI Jackson L. Desenvolvimento de Games 2D | Uma abordagem
através da Biblioteca
plataforma Unity e Séo Paulo 2dhoras 9786589663119 2021
Linguagem de
Programacgé&o C#
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SHELDON Lee Desenvolvimento de Cengage
Personagens e Narrativas para 1. Ed. Séo Paulo 9 .g 9788522125562 2017
Learning
Games
ILVA Maurici i F t HTML
S auricio Sami sundame" os de 5ecss 1. Ed SsoPaulo | Novatec | 9788575224380 | 2015
SIMOES Alberto Intr.oduc;ao ao De.senvolwmento 1 Ed. Lisboa FCA 0789727228836 2017
de jogos com Unity
SOUZA Marco A. F. GOMES Marcelo M. Algorltmos~e Légicade 3 Ed. S0 Paulo Cenge}ge 9788522128143 2019
Programagéao Learning
TAVARES Lucia M. Design de Personagens 1. Ed. Curitiba InterSaberes | 9786555173703 | 2022
WILLIAMS Richard Manual de Animacéo Manual de
métodos,
principios e
férmulas para
animadores 1.Ed SaoPaulo |  SENAC 9788539610501 | 2016
classicos, de
computador, de
jogos, de Stop
motion e de
internet
ZABOT Diego MATOS Ecivaldo de Jogos Digitais Programagéo
Souza multiplataforma 1.Ed. Séo Paulo Erica 9788536527581 | 2018
com a biblioteca
Phaser
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9. PESSOAL DOCENTE E TECNICO

A contratacdo dos docentes que irdo atuar no Curso do Ensino Médio com Habilitacao Profissional de
Técnico em PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS, sera feita por meio de Concurso Publico e/ou
Processo Seletivo como determinam as normas proprias do Ceeteps, obedecendo a seguinte ordem de
prioridade, em conformidade com o Art. 52 da Deliberacdo CEE n° 207/2022, Indicacdo CEE n° 215/2022
e Indicacdo CEE/213/2021.:

Art. 52 - S&o considerados habilitados para atuar na Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio os

profissionais relacionados, na seguinte ordem preferencial:

l. Licenciados na area ou componente curricular do curso, em cursos de Licenciatura especifica ou
equivalente, e em cursos para Formacao Pedagdgica para graduados nao licenciados, consoante
legislacé@o e normas vigentes a época;

I Graduados no componente curricular, portadores de certificado de especializacéo lato sensu, com,
no minimo, 120h de contelidos programaticos dedicados a formacao pedagdgica;

1. Graduados no componente curricular ou na area do curso.

Aos docentes contratados, o Ceeteps mantém um Programa de Capacitacdo voltado a formacdo

continuada de competéncias diretamente ligadas ao exercicio do magistério.
9.1. TitulacBes docentes por componente curricular

A indicacdo da formacédo e qualificacdo para a funcédo docente para a organizacdo dos Concursos
Publicos e/ou Processos Seletivos esta disponivel, integralmente, no Catalogo de Requisitos de

Titulagdo para Docéncia, através do Site CRT (http://crt.cps.sp.gov.br/).

9.2. Estrutura Pedago6gica na Unidade de Ensino

e Superintendente de Etec;

e Chefe de Servigos Administrativos e Financeiros;

e Chefe de Servicos Académicos;

e Coordenador de Projetos Responsavel pela Coordenacao Pedagdgica;

e Coordenador de Projetos Responsavel pelo Apoio e Orientagdo Educacional;
e Coordenador de Curso;

e Auxiliar de Docente;

e Docentes.
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10. CERTIFICADOS E DIPLOMA

Ao aluno concluinte do curso seré conferido e expedido o diploma de TECNICO EM PROGRAMACAO DE
JOGOS DIGITAIS, satisfeitas as exigéncias relativas:

e ao cumprimento do curriculo previsto para habilitacao;

e aapresentacao do certificado de conclusdo do Ensino Médio ou equivalente.

Ao término da primeira série, o aluno fara jus ao Certificado de Qualificacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio de AUXILIAR EM PROGRAMAQAO DE JOGOS 2D.

Ao término das duas primeiras séries, o0 aluno fara jus ao Certificado de Qualificacdo Profissional Técnica
de Nivel Médio de PROGRAMADOR DE JOGOS PARA WEB.

Ao completar as 3 séries, com aproveitamento em todos os componentes curriculares, o aluno recebera o
Diploma de TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS, pertinente ao Eixo Tecnologico de
Informagdo e Comunicacdo e a Area Tecnoldgica de Desenvolvimento de Sistemas, bem como o
Certificado e Historico Escolar do ENSINO MEDIO.

O diploma e o(s) certificado(s) terdo validade nacional quando registrados na SED — Secretaria de
Escrituracdo Digital do Governo do Estado de S&o Paulo e no SISTEC/MEC - Sistema Nacional de
Informacbes da Educacdo Profissional e Tecnoldgica, obedecendo a legislacdo vigente; a Lei Federal n°
12.605, de 3 de abril de 2012, determina as instituicées de ensino publicas e privadas a empregarem a flexao

de género para nomear profissédo ou grau nos diplomas/certificados expedidos.
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11. PRAZO MAXIMO PARA INTEGRALIZACAO

O prazo maximo para integralizacdo do curso serd de 6 (seis) anos. Neste tempo, o aluno devera ter
concluido todos os componentes curriculares, com menc¢éo suficiente para promogéo e frequéncia minima

exigida no Capitulo 7 deste Plano de Curso.

Além disso, quando previsto na Organizagdo Curricular, o aluno devera ter realizado o Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC) e/ou Estagio Supervisionado, bem como demais instrumentos ou produtos, nos

termos dos respectivos itens deste Plano de Curso.
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