MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO PAULO

RESOLUGAO N.2 54/2026, DE 18 DE AGOSTO DE 2026.

Aprova o Curriculo de Referéncia do Curso Técnico
em Programagdo de Jogos Digitais na forma
Integrada ao Ensino Médio do IFSP.

O PRESIDENTE DO CONSELHO SUPERIOR EM EXERCICIO DO INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO PAULO, no uso de suas atribuicdes regulamentares e,
considerando a decisdo do Conselho Superior na reunido do dia 18 de agosto de 2026,

RESOLVE:

Art. 1.2 Fica aprovado o Curriculo de Referéncia do Curso Técnico em programacgao de
Jogos Digitais na forma Integrada ao Ensino Médio, conforme estrutura anexa.

Art. 2.2 As novas implantagdes dos Cursos Técnicos em Programacao de Jogos Digitais na
forma Integrada ao Ensino Médio deverdao contemplar as recomendacgdes estabelecidas no respectivo
Curriculo de Referéncia, para a definicdo da sua matriz curricular, ementario e projeto pedagégico (PPC),
consideradas as orienta¢des da Resolugdao CONSUP 18 de 14 de maio de 2019.

Art. 3° Os Cursos Técnicos em Programacao de Jogos Digitais na forma Integrada ao Ensino
Médio ja implantados deverdo iniciar o processo que envolve, entre outras acdes, a andlise do PPC e as
adequacgdes contidas no Curriculo de Referéncia a partir da publicacdo desta Resolugao, que resultarao
na reformulacdo do curso, consideradas as seguintes normativas suplementares:
I.  Resolugdo CONSUP 10 de 03 de margo de 2020 — diretrizes para tramitagdao de
processos de curso;
II.  Resolugcdo CONSUP 18 de 14 de maio de 2019 — parametros de carga hordria para
os cursos do IFSP; e
[ll.  Instrugdes Normativas complementares.

Art. 4.2 As revisoes do Curriculo de Referéncia deverdo ocorrer nos seguintes casos:

l. Quando ocorrerem alteracGes nas Diretrizes Curriculares Nacionais ou normas
relacionadas ao funcionamento dos cursos;

II. A partir da manifestacdo dos representantes das Comissdes para Elaboracdo e
Implementacao de Projetos Pedagogicos de Cursos de Educacdo Basica (CEIC) dos
cursos, por meio de ata de reunido assinada, iniciando o processo de atualizacdo
apos aprovacdo da Diretoria de Educacdo Basica.

a. Caso o curso seja ofertado em mais de um campus, a solicitacdo de
atualizacdo serd fundamentada em ata assinada da reunido entre todos os
presidentes das CEICs deste curso, constando a discussao realizada e a
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aprovacao da intencdo de atualizacdo do Curriculo de Referéncia.

b. Caso o curso seja ofertado apenas em um cadmpus, a solicitacdo de
atualizacdo sera fundamentada na ata assinada da reunido da CEIC deste
curso, constando a discussdo realizada e a aprovacao da intencdo de
atualizacdo do Curriculo de Referéncia.

§1° Apds as revisdes no Curriculo de Referéncia, o processo de atualizacdo demandard
parecer positivo do Conselho de Ensino (CONEN) e aprovacdo do CONSUP para que o novo documento
entre em vigor, revogando a vers3do anterior.

§2° N3o havendo modificagdes no Curriculo de Referéncia em um intervalo de tempo
igual a 5 anos de vigéncia, a Pré-Reitoria de Ensino iniciard automaticamente o processo de atualizagao
do documento, convocando, para esse fim, os coordenadores dos Cursos Técnicos em Programacao de
Jogos Digitais na forma Integrada ao Ensino Médio.

Art. 5.2 Esta Resolugdo entrard em vigor a partir de 18 de agosto de 2026.

RICARDO AGOSTINHO DE REZENDE JUNIOR
REITOR EM EXERCICIO
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1. Ficha Técnica

O curso de Programacgao de Jogos Digitais integrado ao Ensino Médio foi estruturado a partir do
trabalho da Comissdo para Elaboracdo e Implementacdo de Projeto de Curso (CEIC) para
elaboragdo dos Curriculos de Referéncia dos cursos técnicos do Instituto Federal de Educacgao,
Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo, em conformidade com a Instrugdo Normativa IFSP n° 002 da

Pro-reitoria de Ensino e Politicas Estudantis, de 14 de maio de 2019.

Equipe DIEB Atuacao

Cristiane Leticia Nadaletti

Pedagoga (DIEB)

Danielle de Sousa Santos

Coordenadora do Ensino Médio Integrado e EJA-EPT (Proeja) (DIEB)

Diego de Morais Salim

Diretor de Educacao Basica (DIEB)

Michelle Chaves da Silva

Pedagoga (DIEB)

Heloisa Bressan Gongalves
Maria Elisa de Castro Aimeida

Docente EBTT - Projeto Institucional (DIEB)
Docente EBTT - Projeto Institucional (DIEB)
Pedagogo (DIEB)

Osmir Pontes de Andrade

Participantes da CEIC Campus Atuacao
Aline Cristina de Oliveira JND Docente da formagao geral
Andrei Cristiano Maia e Silva IFPR Docente da formacao geral
Benjamim de Oliveira Amaral - Comunidade externa
Gabriel Renato do Nascimento ITP Daocente da formagao geral
kingrid Anelise Lopes PTB Pedagoga
José Roberto Debastiani Junior JND Técnico de Tecnologia da Informag&o
Juliana Licia do Amaral Molnr ITQ Docente da formacgao geral
Kamili Oliveira Santana PTB Assistente de aluno
Laércio Peixoto do Amaral Neto JND Docente da formagao geral
Mauro Ribeiro Chaves CAR Docente da formacgao geral
Renato Cristiano Montanher PTB Dacente da formagao profissional
Reunioes Formato
26/03/2026 Videoconferéncia
02/04/2026 Videoconferéncia
2
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09/04/2026 Videoconferéncia
16/04/2026 Videoconferéncia
23/04/2026 Videoconferéncia
30/04/2026 Videoconferéncia
07/05/2026 Videoconferéncia
14/05/2026 Videoconferéncia

Os conhecimentos essenciais relativos a formacao profissional foram elaborados por
toda a CEIC

Participantes como Assessores Técnicos em Educagao

Participantes Campus Equipe
Ana Paula Rodrigues de Melo ITP Arte
Andrezza Campos Moretti SOR Arte
Ilvana Soares Paim SZN Arte
Mauro Ribeiro Chaves CAR Arte
Rosa Amélia Barbosa IST Arte
Aline Binato Neufeld GRU Biologia
Fernando Portella Rodrigues de Arruda AVR Biologia
Paulo Henrique Netto de Alcéntara SPO Biologia
Priscila Adriana Rossi IST Biologia
Sueli Maria Preda dos Santos Torres CBT Biologia
Cathia Alves SLT Educacgéo Fisica
Henrique Okajima Nakamoto HTO EducacgZo Fisica
Jessica Felix Nicacio Martinez ITP EducacgZo Fisica
Livia Roberta da Silva Velloso SJC Educacéo Fisica
Marcelo Velloso Heeren CTD Educacao Fisica
Nestor Reinoldo Muller ARQ Filosofia
Henrique Aparecido Marson SPO Filosofia
Mauro Anténio do Nascimento SRT Filosofia
Cezar Cavanha Babichak SPO Fisica
Doris Kohatsu SPO Fisica
José Roberto Severino Martins Junior TUP Fisica
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Ricardo Rechi Aguiar SPO Fisica
Augusto Monteiro Ozorio RGT Geografia
Heriveltc Fernandes Rocha CMP Geografia
Leandro Fabricio Campelo CBT Geografia
Lucas Labigalini Fuini SBV Geografia
Mariana Traldi JCR Geografia
Eder da Silva Ribeiro RGT Historia
lamara de Almeida Nepomuceno RGT Historia
Juliana Serzedello Crespim Lopes ITQ Historia
Maria de Fatima das Neves Moreira PTB Historia
Ricardo Sorgon Pires SJC Historia
Aline Lucia Baggio Montes MTO LIBRAS
Gabriel Silva Nascimento RGT LIBRAS
Lucimar Bizio VTB LIBRAS
Marcel de Assis Roque CcPV LIBRAS
Elaine Cristina de Aratjo CBT Lingua Espanhola
Jean Carlos da Silva Roveri AVR Lingua Espanhola
Rodrigo de Freitas Faqueri ITQ Lingua Espanhola
Aline Raguel Franceschini SCL Lingua Inglesa
Camila Sthéfanie Colombo BRT Lingua Inglesa
Cynthia Regina Fischer SPO Lingua Inglesa
Gabriela Alias Rios JND Lingua Inglesa
Teresa Helena Buscato Martins PTB Lingua Inglesa
Ana Katryna Cabrini AVR Lingua Portuguesa
Elizabete Rubliauskas Giachetti ITQ Lingua Portuguesa
Fabiana de Lacerda Vilago CBT Lingua Portuguesa
Heleni Sousa dos Santos Ferreira RGT Lingua Portuguesa
Maria Isabel Andrade de Sousa Moniz BRA Lingua Portuguesa
Marisa Sormani Bastos Marques ITP Lingua Portuguesa
Enio Freire de Paula PEP Matematica
Felipe Marcos Pinto SPO Matematica
Thais de Oliveira Ferrasso SBV Matematica
Danilo José Ferreira Pinto SPO Quimica
Lauriberto Paulo Belem ITQ Quimica
Marcio André Miranda CMP Quimica
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Rafael Aparecido Ferreira AVR Quimica
Ellen Gallerani Corréa CMP Sociologia
Gabriela Peters Gongalves Levy ITQ Sociologia
Juliana Cristina Perlotti Piunti SRT Sociologia
Juliana Regina Basilio BTV Sociologia
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2. Apresentacao

Este documento, submetido como minuta a consulta publica entre os dias 20 de maio a 10
de junho de 2026, consolida as atividades realizadas pela Comissao para Elaboragdo e
Implementacdo de Projeto Pedagdgico de Curso (CEIC) para elaboragdo do curriculo de
referéncia do curso de Programacao de Jogos Digitais em sua forma integrada ao Ensino Médio.
Apreciado pelos Conselhos de Ensino e Superior, o texto servira de base para os processos de
implementacao, reformulacio e atualizagao dos cursos de Educacao Basica do Instituto Federal
de S3o Paulo.

O documento dialoga com a identidade e valores expressos no Estatuto do IFSP, estando
fundamentado em bases filosoficas, epistemologicas, metodoldgicas, socioculturais e legais,
expressas no projeto politico-institucional da Instituicao. Nesse sentido, esta norteado pelos
principios da estética, da sensibilidade, da politica da igualdade, da equidade, da ética, das
identidades, da interdisciplinaridade, da contextualizagdo, da flexibilidade, da diversidade e da
educacgdo como processo de formagado na vida e para a vida, a partir de uma concepgao de
sociedade, trabalho, cultura, educagéo, tecnologia e ser humano.

Os curriculos de referéncia do IFSP contribuem para a reflexdo sobre o que somos, quais
sao nossas caracteristicas e especificidades, tendo sido normatizados pela Resolugao IFSP-
CONSUP n° 37 de 2018 e orientados pela Instrugao Normativa IFSP-PRE n° 002 de 2019 (IN-
002/19). A elaboragao deste documento teve como base a Lei de Diretrizes e Base da Educagéao
Nacional, o Documento Base da Educagao Profissional Tecnica de Nivel Medio integrada ao
Ensino Medio, o Catalogo Nacional dos Cursos Tecnicos, e uma serie de diretrizes referentes a
educacgao profissional brasileira, incluindo documentos do IFSP.

O resultado aqui expresso sintetiza as contribuigées da comunidade académica do IFSP e
das atividades da CEIC do curso de Programacgao de Jogos Digitais, cuja primeira reunido ocorreu
no ano de 2026, organizada pela Diretoria de Educacdo Basica. Durante as reunides, foram
elaboradas coletivamente versdes do perfil do egresso e dos objetivos do curso.

Os conhecimentos essenciais e potencialmente integradores foram indicados pela CEIC,
resultando no material transformado em minuta e disposto para consulta da comunidade. Apos

essa etapa, sob orientagéo da Diretoria de Educagao Basica, a CEIC estabeleceu o texto final
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que se segue, contendo perfil do egresso, objetivos do curso, conhecimentos essenciais e
conhecimentos potencialmente integradores.

A IN 002/19, em seu artigo 19, alinea “f’, prevé, no processo de discussao sobre os
curriculos de referéncia da Educagao Basica, consideragdes sobre as estratégias de articulagao
entre o Nucleo Estruturante Comum e o Nucleo Estruturante Tecnoldgico, para os cursos de
Ensino Médio Integrado. A partir disso, foram propostos os conhecimentos potencialmente
integradores, com o objetivo de destacar a integracdo entre as formagdes técnica e geral. O
conjunto de conhecimentos, organizados neste documento a partir da relacao entre a area técnica
deste curso e as grandes areas de conhecimento da formagdo geral, servira como material
orientativo aos cursos, uma vez que as possibilidades de articulagao sido variadas e, ao mesmo
tempo, especificas dentro da realidade de cada Projeto Pedagogico de Curso.

Pertencente ao eixo tecnoldgico “Informagdo e Comunicagdo” e a Area Tecnoldgica
“Desenvolvimento de Sistemas”, o curso Tecnico em Programagao de Jogos Digitais integrado
ao Ensino Médio tem oferta prevista no Plano de Desenvolvimento Institucional do IFSP. Espera-
se que este documento, juntamente com os materiais de apoio, contribua para a implementacgao

do Projeto Pedagogico deste curso e para o estabelecimento de novos cursos nessa area.
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Informacgdes sobre o curso

3.1 —Nome do Curso: Técnico em Programacao de Jogos Digitais
Integrado ao Ensino Médio

3.2 — Perfil do egresso.
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O egresso do curso tecnico em Programacgao de Jogos Digitais possui formacdo integral com
bases cientificas e tecnologicas, pautada em valores éticos e humanisticos. Articula
conhecimentos das areas de Ciéncias Humanas, Natureza, Linguagens e Matematica com as
dimensées do Eixo-Tecnoldgico de Informagdo e Comunicagao. Atua na sociedade e no
mundo do trabalho com responsabilidade, criticidade, autonomia intelectual e criatividade,
tendo como principios norteadores o respeito aos direitos humanos e reconhecimento da
diversidade étnico-racial, da diversidade de género e da inclusao social, € 0 compromisso
com o desenvolvimento sustentavel. Esta apto ao prosseguimento dos estudos e para atuar
no mundo do trabalho. Planeja o desenvolvimento do jogo digital para multiplataformas.
Planeja as atividades de programacgéao para o desenvolvimento do jogo digital. Configura e
incorpora elementos multimidia a plataforma de desenvolvimento. Desenvolve e seleciona os
algoritmos e a estrutura de dados para jogos digitais. Programa e integra os elementos
multimidia do jogo digital para computadores, consoles e dispositivos moveis. Programa jogos
digitais multiplayer. Realiza testes e manutengao em jogos digitais. Esta qualificado para atuar
nos processos de inovagao relacionados a sua area de formagao, articulando conhecimentos
de ciéncia e tecnologia. Conhece os processos de produgao de conteudo e roteirizagdo, bem
como a expertise da producao em equipe, os métodos de lideranca, as boas praticas de
comunicagao e produgdo de analises e pareceres técnicos, sempre garantindo o pleno

atendimento dos prazos, dos critérios de qualidade e do perfil técnico de suas produgdes.
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3.3 — Objetivos do curso:
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Fomentar a atuagado critica, autbnoma e ética, pautada no respeito aos direitos humanos,
a diversidade (étnico-racial e de género), e a inclusao social, aplicando tais valores no
design e nas narrativas dos jogos, bem como em todas as demais esferas do exercicio da
profissao;

Proporcionar a compreensao do significado da ciéncia, das letras, das praticas corporais
e artisticas, do processo historico de transformagao da sociedade, da cultura e da lingua
portuguesa como instrumento de comunicagao;

Desenvolver o raciocinio ldgico-abstrato necessario para a criagdo de algoritmos
complexos, fisica de jogos e estruturas de dados, compreendendo a matematica como
uma linguagem universal que modela a realidade e possibilita a inovacao tecnoldgica;
Garantir que a integracao e aplicagdo dos conceitos entre as diferentes areas do
conhecimento norteiem a investigacdo e a compreensao da sociedade como uma
construgao humana dotada de tempo, espacgo, historia, contradi¢ées e conflitos, de modo
a compreender o homem como um agente construtor de espagos geograficos, responsavel
por modificagoes na paisagem, com desdobramentos ambientais, politicos, sociais,
culturais e econoémicos;

Fornecer as bases tedrico-praticas do conhecimento para a investigagao, observagao,
interpretacdo e descricdo cientifica dos fendmenos da natureza, reconhecendo-os e
integrando-os a sua formacgao profissional e humana, no intuito de estabelecer a relagao
entre o conhecimento técnico e cientifico e o desenvolvimento social, econédmico, humano
e sustentavel;

Desenvolver a consciéncia socioambiental, orientando a pratica profissional para o
desenvolvimento sustentavel e o uso responsavel das tecnologias de informagao;
Estimular o desejo e a compreensao acerca da necessidade continua de capacitagao e
atualizagao profissional frente aos avangos das tecnologias e ferramentas;

Capacitar para o planejamento e desenvolvimento de jogos multiplataformas, garantindo

que o aluno domine o ciclo de vida de um software, desde a concepg¢ao até a manutencgao;

11
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9. Habilitar o estudante na manipulagdo e integragao de elementos multimidia, com a
finalidade de conjugar conhecimentos esteticos e técnicos na configuragao de interfaces e
ambientes digitais;

10. Capacitar o aluno no desenvolvimento de jogos single € multiplayer, local e em rede, para
diferentes plataformas (consoles, computadores e mobile);

11.Formar para o controle de qualidade, por meio de métodos de testes, de depuragao e de
manutengdo de sistemas de jogos;

12.Capacitar para a inovacao tecnoldgica, incentivando a pesquisa e o entendimento dos
processos cientificos por tras da criagao de novos softwares e mecanicas de interagao;

13.Habilitar para a atuagao nos processos de produgao de conteudo e roteirizagao;

14.Desenvolver habilidades de comunicagao, lideranga, trabalho em equipe interdisciplinar e

responsabilidade, com vistas a otimizagao dos resultados.
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3.4 - Nucleo de Formacao: Especifico

3.4.1 — Conhecimentos essenciais: Programacao de Jogos Digitais

Fundamentos Cientificos e Raciocinio Logico

GRUPO DE CONHECIMENTO

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Algoritmos; Estrutura de dados e otimizagdo; Funcionamento do
hardware, memoria e processamento na arquitetura de

computadores.

Desenvolvimento e Engenharia de Software

GRUPO DE CONHECIMENTO

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Paradigmas e Linguagens de programacdo; Design patterns;
Motores de Jogos e configuragio de ambientes 2D e 3D;
Programacdo para multiplas plataformas; Redes e arquitetura
cliente-servidor para jogos; ciclo de vida do software, metodologias
ageis e controle de versao; Metodos de depuragao, testes de
usabilidade e manutengao de sistemas; ferramentas de |A para o

desenvolvimento de jogos digitais.

Integracao Multimidia e Design Técnico

GRUPO DE CONHECIMENTO

CONHECIMENTOS

Fundamentos de arte digital; teoria das cores, composicdo e

tipografia aplicadas a interfaces; Processamento de ativos,

ESSENCIAIS importagao e otimizagao de modelos 3D, sprites 2D, animacgdes e
efeitos de particulas; Sonorizagado e audio digital; integragéo de
13
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trilhas sonoras, efeitos sonoros e audio espacializado; Game Design;

regras, mecanicas, dindmicas, narrativas e balanceamento de jogos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Jogos, ética e sociedade

Definicdo técnico-socioldogica do jogo; histéria do jogo e sua
evolugao atraves dos tempos; vieses algoritmicos, conceituagdo de
ética e respeito as diversidades de género, etnia e sexual nos jogos;
CONHECIMENTOS acessibilidade e inclusdo; Direitos autorais, licenciamento de

ESSENCIAIS . _ .
software e prote¢cao de dados (LGPD); Relacao entre tecnologia e
meio ambiente: Sustentabilidade e impactos ambientais;

Comunicagao e expressao; relagoes interpessoais.
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3.5 — Nucleo de formacao: Geral

3.5.1 — Conhecimentos essenciais: Ciéncias da Natureza

3.5.1.1 — Biologia

GRUPO DE CONHECIMENTO

Ciéncia e sociedade: aspectos historicos, filosoficos e sociologicos
da ciéncia e tecnologia na histéria da humanidade

Historia, epistemologia e filosofia da ciéncia; conhecimento cientifico,
Senso comum e a crise epistemologica; desenvolvimento da ciéncia:
contribuicoes das diferentes culturas, etnias, identidades de género;
CONHECIMENTOS historia da biologia e sua importancia no cotidiano; desenvolvimento da

ESSENCIAIS ciéncia e tecnologia e avango do processo civilizatério; a "industria da
ciéncia": aspectos politicos, econdmicos e sociais do desenvolvimento da
ciéncia; niveis de organizagdo da vida; a vida como fenémeno e seu
estudo.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Origem da vida e evolucgdo: aspectos historicos, climaticos,
geologicos e evolutivos do planeta e sua inter-relagao com o
surgimento, evolucao e diversificagao da vida

A origem do universo e do planeta terra; conceitos de geologia; a origem,
evolugdo e diversificagdo da vida: padrbes e processos de diversificagdo

da vida ao longo das eras geoldgicas; a historia do conhecimento sobre a

CONHECIMENTOS origem da vida: hipoteses, contextos e o paradigma atual; evolugdo:
ESSENCIAIS N : . . 5 s

histéria, conceitos e evidéncias evolutivas; teorias evolutivas: Lamarck,

Darwin e teoria sintética da evolugdo; mecanismos evolutivos: do macro

ao micro - da biosfera as biomoléculas - bases bioldgicas que sustentam
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a teoria da evolugdo; evolugdo humana: aspectos historicos, sociais
e culturais.

GRUPO DE CONHECIMENTO

A unidade da vida: aspectos estruturais, morfofisiologicos,
bioquimicos e biofisicos das células

Biologia celular: historico, técnicas de microscopia; célula: estrutura,
organizagdo e tipos celulares; composigdo quimica da célula:
caracteristicas quimicas e fungdes dos componentes quimicos da célula
(agua, sais minerais, carboidratos, lipidios, proteinas, acidos nucléicos e
vitaminas); nucleo celular: estrutura, organizagdo e fung¢des (carioteca,
nucleoplasma, nucléolo e DNA - cromatina e cromossoma); citoplasma e
organelas citoplasmaticas: estrutura, organizagao e fungdes (hialoplasma,
citoesqueleto, centriolo, ribossomos e organelas delimitadas
por membrana: complexo de Golgi, reticulo endoplasmatico, mitocéndria,
CONHECIMENTOS lisossomo, peroxissomo, vacuolo e cloroplasto); membrana plasmatica e

ESSENCIAIS . g .
envoltérios celulares: estrutura, organizacdo e fungbes da membrana
plasmatica (o "mosaico fluido" e os tipos de transporte de membrana:
ativo, passivo e por meio de vesiculas); parede celular vegetal: estrutura,
organizacdo e funcobes; fisiologia celular: transporte intracelular de
substdncias, digestdo e secrecdo celular; cédigo genético e
sintese proteica: processos de replicacdo, traducdo e transcricdo;
bioenergética: caracterizagdo geral do metabolismo energético celular
(fermentacdo. respiracdo e fotossintese); divisdes celulares: tipos,
funcdes e caracteristicas gerais.
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Biodiversidade: aspectos histoéricos, taxonémicos, filogenéticos, ecoldgicos,
evolutivos e morfofisiolégicos dos seres vivos

Classificagao biologica: taxonomia; definicbes de espécie; sistematica
filogenética; caracterizagao geral dos diferentes grupos de seres vivos:
virus, procariontes (bacteria e archaea) e eucariontes (protistas, fungos,
CONHECIMENTOS animais e vegetais) - origem, sistematica filogenética, evolugéo,

ESSENCIAIS diversidade, distribuicdo geografica, classificagdo, conservacao,
morfologia, anatomia, fisiologia, ecologia, comportamento e reproducao
desses seres vivos, bem como sua importancia (econémica, alimentar e
medica) para a sociedade humana.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Dinamica dos sistemas biolégicos e sustentabilidade: a inter-relacao e
interdependéncia dos fatores bidticos e abioticos que compoem os
ecossistemas e suas consequéncias para o planeta e a sociedade
humana

Componentes estruturais de um ecossistema; fatores ambientais influentes
na vida do planeta; equilibrio dinamico nos ecossistemas; fluxo de energia
e ciclo da matéria; piramides ecologicas; teias e cadeias alimentares,
niveis tréficos; ecologia de populagdes; sucessao ecologica; comunidades

CONHECIMENTOS c ] ) = : -
ESSENCIAIS e populagbes; relagbes intraespecificas e interespecificas;
interdependéncia com o ambiente; ecossistemas terrestres e aquaticos;
ecossistemas: interagbes organismo-meio; biomas; agao antropica e
impactos socioambientais; servigos ecossistémicos;
17
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desequilibrios ambientais; polui¢ao; educacao ambiental;
sustentabilidade; padrbes de produgdo e consumo.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Hereditariedade e biotecnologia: aspectos conceituais, histéricos e
aplicados da Genética classica e moderna

Conceitos de genética; hereditariedade: padrbes e processos de
armazenamento, transmissao e expressdao de informagdo genética;
heredogramas e calculo de probabilidades; leis de Mendel: principios e
aplicabilidades; variagdes dos padroes de heranga mendeliana - genes
letais, auséncia de domindncia, dominancia incompleta, codominancia,
polialelia, interagdo génica (epistasia, pleiotropia e heranga quantitativa);

cog::g:gﬂgos heranga e sexo - determinagao cromossOmica do sexo, heranga ligada,
influenciada e restrita ao sexo; genes ligados (linkage) e
mapas cromossoémicos; genética populacional e a evolugao;
biotecnologia: historico, técnicas e aplicagdes - manipulagdo genética
(transgénicos e organismos geneticamente modificados), clonagem,
terapia génica, células tronco; biotecnologia e suas implicagdes: aspectos
politicos, sociais, econdmicos, ambientais e éticos; epigenética.
18
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Corpo humano e saude: aspectos bioquimicos, biofisicos, celulares,
histolégicos e fisiologicos do organismo humano e suas inter-relagoes
com a saude e prevencao de patologias

Histologia humana: estrutura e fungao dos tecidos humanos; fundamentos
de anatomia e fisiologia humana: sistemas nervoso, endocrino, circulatorio
(linfatico e sanguineo), respiratorio, excretor, digestorio, locomotor
(esquelético e muscular), sensorial (6rgaos dos sentidos), reprodutor e
imune; manutencdo da homeostase por mecanismos adaptativos dos
sistemas fisiolégicos as condigdes quimicas e fisicas do ambiente;
organismo: sistema complexo € auto regulavel; embriologia
e desenvolvimento humano; definigdo de saude: bem estar fisico, mental,
social e ambiental; condigao sexual, libido e identidade de género como
CONHECIMENTOS multiplas formas de expressao da sexualidade; dieta balanceada,

ESSENCIAIS disturbios alimentares e desnutricdo; patologias humanas cronicas,
infectocontagiosas e parasitarias: sintomas, transmissao,
desenvolvimento, ftratamento e preven¢do; drogas licitas e
ilicitas: aspectos fisiologicos, patologicos, paliticos, sociais e de saude
publica; epidemias, pandemias, métodos preventivos; vacina e soro;
principais doengas que afetam a populagdo brasileira; infecgdes
sexualmente transmissiveis (caracteristicas e prevencgéao); planejamento
familiar e prevengdo da gravidez ndao desejada; aborto; meios para
promogao da saude, preservagao e implementagdo da saude individual,
coletiva e do meio ambiente.

[ i
| 1}
AEN
1
INSTITUTO
FEDERAL

S30 Pauln

Curriculo de Referéncia para o Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais Integrado ac Ensino Médio

https://drive.ifsp.edu.br/apps/files/files/36713519?dir=/DEB-PRE/Curriculos de Referéncia/Curriculo de Referéncia 2020/Consulta Publica dos ... 19/64



26/06/2026, 13:46 PDF.js viewer

3.5.1.2 — Fisica

GRUPO DE CONHECIMENTO
As linguagens e a comunicagao na Fisica

O papel da linguagem matematica (graficos, diagramas, equacdes,
tabelas, relagdes algebricas, vetores, etc) na representagéo de problemas
fisicos; a linguagem matematica, como estruturadora do pensamento, na
interpretacdo dos fendémenos fisicos; a nogdo de grandeza na fisica,
incluindo grandezas primitivas e grandezas derivadas, e os sistemas de
CONHECIMENTOS unidade de medida; o uso de cddigos e signos para representar grandezas

ESSENCIAIS e suas relagGes na linguagem cientifica matematizada; relagdes entre
linguagem cientifica, linguagens comuns e linguagens artisticas; a Fisica
e os diversos géneros linguisticos: artigo cientifico, artigo de divulgagao
cientifica, relatorios cientificos, textos presentes na internet etc.

GRUPO DE CONHECIMENTO
A Fisica como conhecimento cientifico

O uso de instrumentos de medida, o planejamento e a realizagdo de
procedimentos de medida; o papel constituinte da experimentagdo no
conhecimento fisico: a conexdo entre a fisica tedrica e a experimental; a
experimentagdo como elemento essencial para dar sentido e significado a
CONHECIMENTOS dimensdo matematica e tedrica da fisica e seu dialogo com aspectos

ESSENCIAIS fenomenologicos; a experimentagcdo como um dos meios de criagao e
verificagao de testes e hipdteses; o papel da estatistica basica na analise
de resultados experimentais e na elaboragdo de conceitos fisicos;
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a identificagdo de padrGes na natureza e a busca por teorias unificadas
que servem como dinamos para o desenvolvimento cientifico; as nogbes
de leis da natureza e de leis fenomenoldgicas na Fisica; os processos de
significagdo de nogdes e conceitos cientificos relacionados a uma
fenomenologia e a estruturagdo do conhecimento fisico; o processo
cientifico de modelizagdo de fenémenos fisicos e a problematizagéo de
sua conexao com a realidade.

GRUPO DE CONHECIMENTO
A organizagao do conhecimento na Fisica

ESSENCIAIS

CONHECIMENTOS e campo e as quatro  interagbes  fundamentais

Os principios de conservagao associados a identificagdo de padroes de
fendmenos no Universo; as principais quantidades conservadas na Fisica,
tais como energia, quantidade de movimento linear, quantidade de
movimento angular, carga etc; o espago, o tempo, a carga e a massa como
componentes basicos da estrutura conceitual da fisica classica; o espago-
tempo e a relagdo massa-energia como componentes basicos da estrutura
conceitual da fisica moderna; a mecanica newtoniana como ferramenta
para a compreensao do movimento e suas causas; os conceitos de forca

(gravitacional, eletromagnetica, nuclear forte e nuclear fraca) e suas
aplicagbes; o modelo padrao de particulas como a teoria sobre interagdes
(forgas) e a natureza da matéria; as relagbes entre os conceitos de campo,
particula e onda na Fisica; as interagées eletromagnética e gravitacional
como ferramentas para a compreensao da agdo a distancia; os modelos
explicativos de Newton e Einstein para a interagdo gravitacional; o
eletromagnetismo e suas aplicagbes como conhecimento fundamental
para a compreensao das tecnologias cotidianas; elementos de mecanica
quantica e seu papel na explicagao de varias tecnologias digitais;
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0s elementos basicos de astronomia, astrofisica e cosmologia como
articuladores com conhecimento fisico; as fronteiras do conhecimento na
Fisica: seus desafios, tendéncias e controvérsias.

GRUPO DE CONHECIMENTO
A Fisica em diversos contextos
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Cotidiano como fonte para a compreensao da Fisica; o cotidiano como
fonte de produgao do conhecimento cientifico; as mudancgas das relagbes
cotidianas a partir da produgdo de novos conhecimentos cientificos;
impactos das tecnologias no mundo do trabalho; a Fisica enquanto
atividade humana construida a partir de diferentes concepgdes de
realidade; as diferentes visdes filosoficas e epistemoldgicas e o continuo
processo historico de reelaboragdo da Fisica; relagdes entre ciéncia,
pseudociéncia, senso comum € outras atividades culturais; a Fisica e suas
relagbes socioeconémicas e culturais ao longo da historia humana; as
relagbes entre ciéncia, capital e poder: do financiamento (publico e
privado) da Fisica ao seu impacto social, a Fisica no brasil: passado,
presente e futuro; a diversidade de etnias e culturas e suas relagdes com
a construgdo de saberes e conhecimentos fisicos; a participagao feminina
na Fisica (no Brasil e no mundo) e a critica as praticas de sexismo no meio
CONHECIMENTOS cientifico; os aspectos éticos do conhecimento fisico e seus impactos na

ESSENCIAIS sociedade e no meio ambiente; as questdes ambientais,
a sustentabilidade e o conhecimento fisico - calor, ambiente e usos de
energia; problematizacdo sobre a utilizagao humana das diferentes formas
de energia nas dimensoes local, regional e planetaria; as relagbes entre
usos de recursos naturais, transportes das diferentes formas de energia,
impactos ambientais e sustentabilidade; a educagao alimentar e o
conhecimento fisico - energia do alimento, o balango energético, o corpo
humano como magquina térmica; luz, sistema visual e inclusao social; som,
audicao e inclusdo social; a mecanica do corpo humano, problemas de
locomogéao e inclus@o social; beneficios e riscos do uso de radiagdes
ionizantes e ndo ionizantes para o ser humano e para o ambiente; o
conceito de calor como energia para compreensao de processos e
sistemas termicos; as leis da termodinamica e suas aplicagbes em
maquinas térmicas; o desenvolvimento das maquinas térmicas e suas
implicagdes no desenvolvimento humano.
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3.5.1.3 — Quimica
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Modelos submicroscopicos da matéria e suas relagées com as propriedades

GRUPO DE CONHECIMENTO

macroscopicas

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Modelos atbmicos; ligagdes quimicas; geometria molecular; forgas
interparticulas; distribuicdo eletronica; polaridade; tabela periddica;

cadeias carbdnicas; isomeria.

As relagoes da transformacao da matéria e de conversao de energia durante

GRUPO DE CONHECIMENTO

Os processos quimicos

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Termoquimica; eletroquimica; radioatividade; cinética quimica.

Aspectos quantitativos da matéria e suas transformacgoes

GRUPO DE CONHECIMENTO

Leis ponderais; massa atdmica, molecular e férmula minima; massa molar
e volume molar; conceito de mol; calculos estequiométricos; rendimento

das reacdes e previsdo de reagentes e produtos; reacgdes quimicas e

CONHECIMENTOS balanceamento das equagdes quimicas; equilibrios quimicos em meio

ESSENCIAIS aquoso; dispersdes e classificacio das solucdes e seus comportamentos;

calculos de concentragao, diluicdo e mistura de solugdes de mesmo soluto

e solutos diferentes; gases e suas transformacdes; propriedades
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coligativas; propriedades fisicas dos materiais; reagées dos compostos

organicos.

GRUPO DE CONHECIMENTO

Desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e suas relacées com a sociedade e
0 meio ambiente

Historia e filosofia da ciéncia; ciéncia ligada ao contexto historico e social
vinculada & tecnologia e a sociedade; implicagdes da quimica na sociedade
e gualidade de vida; a quimica como vetor de desenvolvimento tecnologico
CONHECIMENTOS e econdmico; experimentagdo quimica; fungdes inorganicas; separacgdo de

ESSENCIAIS misturas; combustiveis; fungdes organicas; polimeros; bioquimica

(macromoléculas); ciclos biogeoquimicos.

3.5.2 — Conhecimentos potencialmente integradores: Programacgao
de Jogos Digitais e Ciéncias da Natureza

Realismo e aceleragao a partir do estudo do Movimento Retilineo

Uniforme e Uniformemente Variado (MRUV);
2. Optica: Reflexdo, refracdo e sombreamento na configuragdo de

materiais e luzes;
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3. Estudo de cadeias alimentares e de fisiologia humana para
elaboracgdo de caracteristicas para NPC (personagem n&o jogavel);

4. Biodiversidade: paralelos entre os sistemas de classificagdo
biologicos e aqueles em jogos digitais (sistemas de regras);
Estudos anatomicos e diversidade morfolégica no desenvolvimento
de arte para jogos;

5. Dinamica dos sistemas biologicos e sustentabilidade: entendimento
sobre o funcionamento de sistemas naturais e como representa-los
em sistemas no formato de jogos digitais;

6. As linguagens e a comunicag&o na Fisica: o papel da linguagem

matematica na representagdo e como estruturadora do

pensamento, na interpretagdo dos fenémenos fisicos naturais e nos
jogos digitais;

Composicao de forgas no estudo de langamentos obliquos.

o
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3.5.3 — Conhecimentos essenciais: Ciéncias Humanas

3.5.3.1 — Filosofia

GRUPO DE CONHECIMENTO
Introducao a Filosofia

O que é filosofia? o que é filosofar? a importdncia da Filosofia.
CONHECIMENTOS 9 3 P
ESSENCIAIS
GRUPO DE CONHECIMENTO
Ensino de Filosofia e a lei 11.645/2008
CONHECIMENTOS Afrodidspora; histéria e cultura afro-brasileira; histéria e cultura indigena
ESSENCIAIS brasileira.
GRUPO DE CONHECIMENTO
Historia da Filosofia
CONHECIMENTOS Desenvolvimento da razdo em diversas culturas.
ESSENCIAIS
27
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Filosofia africana

CONHECIMENTOS Ubuntu: cosmovis@o, ontologia, epistemologia e ética; as filosofias

ESSENCIAIS africanas e afrodiaspéricas e a necropolitica.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Filosofia da cultura

Cultura: concepgao antropologica e filoséfica; multiculturalismo e

interculturalismo;, origens e vigéncia do racismo; raga, etnia e
CONHECIMENTOS

desconstrugdo da nogdo de raca; agenda 21 da cultura; a diversidade
ESSENCIAIS

como principio educativo; teoria critica, formagao cultural e semiformagao

cultural; industria cultural, cultura de massas e cultura popular.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Filosofia da arte e estética

O conceito de arte e suas redefinicdes; as concepgbes platbnica e
aristotélica sobre a arte; arte: religido, técnica, tecnologia e ciéncia; as

concepgbes da teoria critica sobre a arte; a arte em sua dimensédo
CONHECIMENTOS

mercadologica/entretenimento; a arte como dimensdo critica e
ESSENCIAIS

emancipatdria; a arte e a sua relagdo com a psicanalise; arte e politica;
fundamentos da estética e as concepcdes acerca da beleza; relacdes entre

estetica e outros ramos da Filosofia e da ciéncia; as concepgdes estéticas
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da filosofia moderna e contemporanea; arte e estética africana; arte e
estética dos povos indigenas.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Filosofia politica

A politica na Grécia classica; realismo politico; o poder politico;
contratualismo; sistemas politicos, tipos de governo: anarquismo,
liberalismo, socialismo; democracia antiga, moderna e contemporanea;
autoritarismo e totalitarismo; cidadania, direitos e justiga; teorias do estado
e soberania; economia politica: capitalismo, social-democracia, socialismo
CONHECIMENTOS e comunismo; desigualdade e suas implicagbes sociais, politicas e

ESSENCIAIS 2 . .
econdémicas; marxismo e escola de Frankfurt; sociedade de controle,
relagdes de poder no macro e no microcosmo sociais; questdes de género
na politica contemporanea; a questao ambiental na politica: Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

GRUPO DE CONHECIMENTO
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Etica, moral e suas diferencas; éticas gregas classicas; éticas helenisticas;
etica do dever,; ética consequencialista; autonomia, liberdade e felicidade;
0 sujeito e o inconsciente; esséncia e existéncia humanas; ética e moral
CONHECIMENTOS em sociedades e condutas de massa; individuo no sistema de valores:

ESSENCIAIS intolerancia, violéncia e a recusa do outro; direitos humanos; bioética;
problemas éticos do mundo contemporaneo: homofobia, racismo,
xenofobia, o sujeito na era da tecnologia e da informagdo; questdes de
género, violéncia de género e feminicidio.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Filosofia da ciéncia

O processo de construgdo das ciéncias: da sintese de experiéncias a
elaboragdo teoretica, a verificagdo das aplicacbes da teoria, a
reelaboragdo das teorias; correntes principais: ceticismo antigo, confianga
iluminista, positivismo, historicismos, pragmatismo; a crise da razéo e as
CONHECIMENTOS correntes contemporaneas: escola de Frankfurt, o principio da

ESSENCIAIS ” 2 . o
falseabilidade, a questdo dos paradigmas, a construgdo historica das
ciéncias, a questao dos limites da neutralidade cientifica, a questao da

diluigdo de fronteiras entre ciéncias naturais e ciéncias humanas.

GRUPO DE CONHECIMENTO
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Logica aristotélica; os principios logico-ontologicos: identidade, nao-
contradicao e terceiro excluido; estudo do conceito e do termo: extensao
e compreensao; estudo do juizo e da proposigao: a questao da verdade e
CONHECIMENTOS falsidade; estudo do raciocinio: a operagao mental da inferéncia, o

ESSENCIAIS encadeamento correto de premissas e conclusao; silogismo, dedugao,
indugdo, abdugdo; o que é logica simbolica e matematica; estudo das
principais falacias e sua incidéncia atual; a fungao da ldgica nas ciéncias e
na retorica.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Teoria do conhecimento

A maiéutica socratica e a distingcdo platonica entre conhecimento sensivel
e inteligivel, como conhecemos: teoria aristotélica e seu desenvolvimento
medieval, 0 contato da alma com as coisas exteriores e os trabalhos da
razao; desenvolvimentos modernos: conflito entre o racionalismo
CONHECIMENTOS cartesiano com suas ramificagbes e o empirismo de Bacon, Locke e

ESSENCIAIS Hume; como conhecemos: a teoria critica kantiana, o contato do
entendimento com as sensacgdes; noticia sobre alguns desenvolvimentos
posteriores; niveis/tipo de conhecimento: conhecimento empirico,
cientifico, artistico,  filosdfico e  “teologico”;  questdes de
linguagem, representagdo e simbolo: a virada linguistica.

GRUPO DE CONHECIMENTO

Metafisica
31
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A realidade dos inteligiveis em Platao; a proposta de Aristoteles para uma
filosofia primeira com suas trés defini¢cbes; a tradigao crista da metafisica
como estudo racional do ser supremo, perfeito; a critica de Kant a

metafisica; algumas propostas de sobrevivéncia contemporénea da
CONHECIMENTOS

metafisica ou da ontologia; o sentido da existéncia humana; raizes da
ESSENCIAIS

metafisica em Parménides e outros pensadores originarios; o um e o
multiplo; necessidade e contingéncia; ato e poténcia; a substancia; espago
e tempo; cosmologia; o que € mental e o que &€ fisico; a questao das
modalidades de dicto e de re.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Trabalho

Trabalho como relagdo fundamental e social do ser humano com a

natureza; transformacgoes histéricas da organizagao do trabalho: tempo
CONHECIMENTOS

livre e a ética calvinista, a concepgao liberal de trabalho; andlise do
ESSENCIAIS

trabalho alienado; a concepgao marxista de trabalho; o mundo do trabalho
nas atuais condigdes globalizadas e diversificadas.
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3.5.3.2 — Geografia

GRUPO DE CONHECIMENTO
Teorias, métodos e linguagens da Geografia

Teoria, métodos e categorias para um olhar geografico do mundo:
contribuicBes da histéria do pensamento geografico na compreensdo das
dindmicas socioespaciais e constru¢ao do raciocinio geografico (o espaco
geografico, o lugar, o territério, a regido e a paisagem, escalas
CONHECIMENTOS geograficas); cartografia enquanto técnica, linguagem e instrumental

ESSENCIAIS L _ L L _ . _
pratico (cartografia e poder, localizagdo geografica, orientacdo espacial e
as coordenadas UTM e geografica, fuso horario, mapas, croquis, maquetes
e graficos, escala e projecdo cartografica, sensoriamento remoto e

geoprocessamento).

GRUPO DE CONHECIMENTO
Dinamicas da sociedade

Formacdo territorial e divisdes regionais do Brasil no planejamento e
construgdo da nogdo de identidade territorial brasileira; geografia das
matrizes culturais da formagdo do povo brasileiro e da vulnerabilidade
socioespacial, ressaltando a contribuicdo do povo negro e indigena e das
mulheres nas dareas social, econdbmica e politica; a questdo agraria:
CONHECIMENTOS concentracao fundiaria, movimentos socioterritoriais de luta pela terra,

ESSENCIAIS : . ; : .
reforma agraria e a violéncia no campo, bem como o uso intensivo de
venenos, transgénicos, biotecnologia e insumos quimicos na agropecuaria;
os modelos de produgdo do agronegécio: a modernizagdo conservadora
do campo, o éxodo rural, os complexos agroindustriais, a producéo

agropecuaria brasileira e mundial; o modelo de produg&o da agricultura
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camponesa: seguranga e soberania alimentar, agricultura organica e a
agroecologia; a dinamica populacional e o planejamento territorial:
estruturas etarias no Brasil e no mundo, teorias demograficas, transi¢cao
demografica e as politicas de controle de natalidade; mercado de trabalho,
populagdo economicamente ativa e inativa, racismo, machismo e
capacitismo no Brasil e no mundo; movimentos populacionais no contexto
da globalizagao: conflitos raciais e religiosos no mundo contemporaneo,
processos migratérios internos e externos, refugiados e xenofobia;
geografia da populagdo e pertencimento: reconhecimento das
desigualdades sociais, raciais e de género e valorizagdo da diversidade
religiosa e cultural no Brasil e no mundo; geopolitica da questao energética:
usos da energia e aspectos centrais da matriz energética no Brasil e no
mundo e das principais fontes de energia renovaveis e ndo renovaveis;
geografia da energia e apropriacao territorial: relagbes de produgao e
consumo de energia e seus impactos socioambientais e os movimentos
socioterritoriais associados a questdo energética; geografia politica e a
geopolitica do mundo contemporaneo: guerra fria, relagées de poder, as
ordens mundiais e as relagbes internacionais; as organizagoes
internacionais e de direitos humanos e os conflitos geopoliticos do mundo
contemporaneo; globalizagdo e mundializagdo: a insergao do Brasil no
mundo; a relevancia da geografia econdmica e da organizagao espacial e
territorial da produgao na definicao dos fluxos de produgao, distribuicao e
consumo em diferentes escalas, configurando novos tipos de
regionalizagao e de arranjos produtivos locais, modos de produgdo no
capitalismo e no socialismo; o meio técnico cientifico informacional: a
divisao territorial/internacional do trabalho, as revolugbes nos processos
industriais, fatores locacionais e a automatizagdo da produgao; acordos de
integragao, organismos internacionais e movimentos sociais; o direito a
cidade e segregagao socioespacial: processo de urbanizagao,
planejamento urbano, metropolizag@o, hierarquia urbana, a relagcao
campo-cidade, problemas urbanos, patriménio cultural e os movimentos
sociais e socioterritoriais urbanos.
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Dinamicas da natureza

Fatores enddgenos da dindmica da Terra: teorias da deriva continental e da
tectdnica de placas, estrutura interna da Terra, vulcanismo, terremotos e
localizag&o dos continentes e oceanos; tempo geoldgico e social na formacgéo das
paisagens e transformag&o dos ambientes naturais; distribuicdo espacial das
jazidas e minérios, tipos de rochas e sua importancia para os desdobramentos
politicos e econémicos dos tipos de recursos naturais; estrutura e formas do
relevo terrestre: fatores endégenos e exégenos, os processos de formagéo do
relevo terrestre e a sua relacéo com os processos de uso e ocupagao humana; o
CONHECIMENTOS solo como recurso essencial a vida: processo de formagao e classificagdo dos

ESSENCIAIS tipos de solos, os usos e a poluicdo dos solos; o clima como recurso natural:
dindmica climatica, movimentos da terra, tempo e clima, tipos de climas do Brasil
e do mundo, os elementos e fatores climaticos, tipos de ventos, nuvens e chuvas;
acgao antropica na atmosfera: chuvas &cidas, efeito estufa, inverséo térmica e ilhas
de calor; dindmica e formas da distribuicdo das aguas, rede de drenagem, bacias
hidrogréficas, aquiferos, lengdis fredticos e reservas hidricas; os impactos
socioambientais nas diversas escalas; os dominios morfoclimaticos: preservagao
e conservagdo ambiental e cultural, impactos ambientais, fragilidades e

potencialidades socioeconémicas contemporéneas.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Questoes ambientais

O capitalismo e crise ambiental: geopolitica ambiental e apropriacdo de
recursos naturais, o aquecimento global, mudancas climaticas e seus
CONHECIMENTOS impactos em diferentes escalas: a sustentabilidade e o desenvolvimento

ESSENCIAIS sustentavel; acordos e conferéncias sobre o meio ambiente; a questdo
ambiental e a producédo de desigualdades: extrativismo, grandes obras e
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seus impactos e socioambientais, contaminagdo ambiental no campo e na
cidade, vulnerabilidade, desigualdade de género, racismo ambiental e a
luta dos povos tradicionais; movimentos sociais e socioterritoriais de
defesa do meio ambiente; justica e educagdao ambiental.

3.5.3.3 — Historia

GRUPO DE CONHECIMENTO
Teorias e métodos do conhecimento historico

Historia, memdria e patriménio; histéria e historiografia: narrativas e os
CONHECIMENTOS

usos do passado; temporalidades, permanéncias e rupturas; metodologia
ESSENCIAIS

da historia: fontes, conceitos e analise; historia e interdisciplinaridade.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Antiguidade

Aperfeicoamento de ferramentas, domesticacdo de plantas e animais,
revolugcdo agricola e metalurgia; origem, adaptacdes e expanséo da
espécie humana; nomadismo, caga e coleta; domesticacdo de plantas e
CONHECIMENTOS animais e a revolugdo agricola; povos indigenas no Brasil antes da

ESSENCIAIS colonizacgédo; urbanizacdo: os casos do Crescente Férlil; povos e impérios
africanos: berberes, Axum, Egito, Nubia, bantos; povos e culturas do antigo
Mediterraneo; relagbes entre espaco, sociedade, tecnologia e meio

ambiente; relacdes de género; experiéncias politicas do mundo antigo
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(teocracia egipcia, democracia ateniense e republica romana);
desenvolvimento tecnologico e técnicas de produgdo agricola; novos
arranjos do trabalho artesanal (corporagdes).

GRUPO DE CONHECIMENTO
Historia Medieval

Formagdo da cristandade na Europa ocidental e oriental e sua expansao
para a Asia e a Africa; formagao e expans&o isldmica (da peninsula arabica
e sul da Europa até o norte da Africa); formagao do sistema capitalista na
Europa e a estruturacdo do mundo trabalho centrado no comércio: rotas e
contatos culturais entre Europa, Asia e Africa; sociedades africanas do eixo
CONHECIMENTOS transaariano e comércio de longa distancia: os almoravidas, Mali, Gana,

ESSENCIAIS Songai, Hauca, lorubd; sociedades africanas subsaarianas: Congo-
Angola, os Suaili, o Grande Zimbabue; a China medieval: aspectos
culturais, econémicos, sociais e tecnoldgicos; o budismo e sua expanséo
na Asia: conflitos politicos e econémicos; grandes complexos urbanos nas
Américas: astecas, maias e incas; relagdes entre espaco, sociedade,

tecnologia e meio ambiente; relacdes de género.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Historia Moderna

Modernidade e a representagdo do “outro™ renascimento, expansio
maritima, reformas religiosas; a colonizagdo da América: objetivos,
CONHECIMENTOS caracteristicas e conflitos (absolutismo, mercantilismo, producéo

ESSENCIAIS . " _— —_— ;
agroexportadora, mineragdo, escraviddo indigena e africana,

acomodacées e resisténcias); sociedades coloniais: relagdes de género,
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familias, religiosidades; reinos africanos e o comeércio atlantico; cidadania
e democracia: a constituicao filosofica e politica do mundo burgués
(iluminismo, emancipagbes politicas na América, movimentos
revolucionarios na Europa); industrializagdo: novas formas de produgao,
trabalho e sociabilidade e impactos socioambientais.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Historia contemporanea

A dupla revolugdo (industrial e francesa) e a fundagdo do mundo
contemporaneo; nagdes e nacionalismos; a construgao do Brasil-nagé&o no
século XIX e seus efeitos; no caminho da globalizagdo: as transformagoes
nas comunicagdes e meios de transportes nos séculos XIX e XX; lutas
operarias e ideologias no século XIX; imperialismo no século XIX e seus
desdobramentos — racismo cientifico e partilha dos territorios coloniais;
resisténcias ao colonialismo na Ameérica, Asia e Africa; o processo da
abolicdo da escravidao e seus desdobramentos no Brasil; excluséo social
CONHECIMENTOS e 0s movimentos sociais rurais e urbanos na primeira republica; a crise do

ESSENCIAIS ; : o : -
liberalismo: a primeira guerra mundial, a revolugdo russa e as
transformagdes culturais; a crise de 1929, os regimes totalitarios e a
segunda guerra mundial; a crise do populismo e o golpe civil-militar:
ditadura e resisténcia; a experiéncia republicana e a permanéncia do
autoritarismo na sociedade brasileira; a guerra fria: cultura, revolucgdes e
conflitos em um mundo bipolar; cidadania: a luta pelos direitos civis no
século XX; A industrializacdo do Brasil (substituicdo de importagdes e

fomento do Estado).
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Tempo presente

O fim da guerra fria e o surgimento da nova ordem mundial; processo de
redemaocratizagdo: a democracia brasileira contemporanea no contexto da
CONHECIMENTOS hegemonia do capital neoliberal e da globalizagao; direitos humanos,

ESSENCIAIS identidade, diversidade e os processos de inclusao e exclusao; produgao,
trabalho e sustentabilidade: desafios do século XXI; movimentos
neofascistas e as ameacas totalitarias.

3.5.3.4 — Sociologia

GRUPO DE CONHECIMENTO
Problemas sociais e problemas de pesquisa

Sociologia e o conhecimento cientifico sobre a sociedade; senso comum,
ciéncia e pensamento sociologico; imaginagao sociologica: compreensao
da biografia, da historia e de suas relagées dentro de uma sociedade;
problemas sociais e formulagdo de problemas de pesquisa nas ciéncias
CONHECIMENTOS sociais; métodos de procedimento para coleta de dados quantitativos e

ESSENCIAIS qualitativos: estatisticas oficiais, enquetes (entrevista e questionario),
trabalhno de campo (observagao distanciada, etnografia, observagao
participante); informatica basica aplicada a pesquisa em ciéncias sociais;
estatistica elementar aplicada a pesquisa em ciéncias sociais; relatorio de
pesqguisa; divulgacdo cientifica e popularizacdo da ciéncia.
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Vida em sociedade: relacoes entre individuos e
sociedade e processos de socializacao

Relagbes entre individuo, sociedade e instituigbes no estudo dos
processos de socializagdo; as multiplas relagbes entre individuo e
sociedade na teoria social classica e contemporanea; aspectos estruturais
e conjunturais da producgao e reprodugao da vida em sociedade; estudos
de estratificagdo e mobilidade social sob diferentes perspectivas;
abordagem diacronica da divisdo e heterogeneidade das classes; renda,
riqueza, pobreza e desigualdades sociais: sociabilidades no capitalismo
contemporaneo; estudos criticos da globalizagao, do neoliberalismo e de
CONHECIMENTOS seus impactos; desenvolvimento, subdesenvolvimento, dominagao e

ESSENCIAIS periferia; tecnologias da comunicagdo e da informagao, sociabilidades e
controle social; industria cultural e ideologia na reprodugdo do capitalismo;
debates contemporaneos sobre a interseccionalidade classe, raga e
género; identidade e sociabilidades das juventudes; causas e
consequéncias sociais da violéncia em suas diferentes manifestagoes
(violéncia urbana, violéncia no campo, violéncia simbolica, violéncia
policial, violéncia contra a mulher, violéncia domeéstica, violéncia na infancia
e juventude, violéncia institucional etc.); expressdes das desigualdades e
diferencas nas cidades.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Mundo do trabalho

A categoria trabalho nas teorias socioldgicas classicas e contemporaneas;
divisdo social e divisdo sexual do trabalho; modelos de organizagdo e
CONHECIMENTOS gestdo do trabalho: taylorismo-fordismo e toyotismo; consequéncias

ESSENCIAIS . - o - o
pessoais e sociais do trabalho no capitalismo flexivel; condicbes da classe

que vive do trabalho na era digital: trabalho por plataforma (uberizacdo) e
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outras modalidades de trabalho flexivel; flexibilizagdo e precarizagao das
relagbes de trabalho; trabalho escravo e trabalho analogo a escravidao no
Brasil contemporaneo; o direito social ao trabalho e a trajetéria da
legislagao trabalhista no Brasil; caracteristicas da agdo coletiva dos
trabalhadores no Brasil e seus desafios contemporaneos; condigdes de
trabalho, consumismo, meio ambiente e saude.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Cultura, alteridade e diversidade

A relagao entre natureza e cultura; diferentes abordagens do conceito
cultura; etnocentrismo e relativismo cultural no debate sobre alteridade e
diferenca; pensamento eurocéntrico e sua influéncia na fundagao das
ciéncias sociais no Brasil; branquitude, privilégios e o mito da democracia
racial no Brasil; identidade e diversidades: analise da diversidade cultural
do Brasil contemporaneo a partir da afirmag@o e reconhecimento de
diferentes identidades coletivas urbanas e ndo urbanas (indigenas,

quilombolas, agricultores familiares, ribeirinhos, pescadores etc.); sistemas
CONHECIMENTOS

de parentesco, sociedades matriarcais e patriarcais; distingdo e relagoes
ESSENCIAIS

entre género, sexualidades e identidades; misoginia: discursos e
reprodugdo das desigualdades de género; reconhecimento das
identidades étnico raciais; racismo: aspectos histoéricos, estruturais, formas
de violéncia e exclusdo e as lutas antirracistas; relagdes de opressao,
colonizagdo e descolonizagao; corpo e violéncia nas relagdes de poder e
dominagdo; religiosidades, representagdes sociais e sociabilidades;
culturas juvenis e sua relagao com as novas tecnologias da informacgao e
da comunicag&o.
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Politica e cidadania

Politica, poder e Estado na teoria social classica e contemporanea; formas
de exercicio do poder e relagdes de dominagao; formas de organizagao do
estado moderno e cidadania; formas e sistemas de governo, sistemas
eleitorais e partidarios; caracteristicas do sistema eleitoral e partidario e
dos partidos politicos no Brasil; formagao do estado brasileiro; cidadania
no Brasil: os direitos civis, politicos, sociais e humanos nas constituicées
CONHECIMENTOS brasileiras; teorias e expressdes historicas da democracia; democracia,

ESSENCIAIS participagao, politicas publicas e luta por direitos no Brasil; estudos das
caracteristicas e da diversidades dos movimentos sociais: movimentos
sociais urbanos, movimentos socioterritoriais, movimentos feministas,
movimentos negro, movimentos LGBTQI+, movimentos sociais
conservadores, movimentos antiglobaliza¢gdo, movimentos ambientalista
etc.); protagonismo juvenil e movimentos sociais; discursos hegemaonicos
e contra hegemonicos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Interpretacoes do Brasil

Sociologia no Brasil; a formagao da sociedade brasileira a partir de
intelectuais de diferentes matizes (géneros, cores e etnias) do campo das
ciéncias humanas, das artes e da literatura, dos séculos XIX, XX e XXI;
analise de temas sociais a partir de obras cinematograficas nacionais;

CONHECIMENTOS escravidao e racismo estrutural no Brasil; etnocentrismo, misoginia e
ESSENCIAIS : - . s . ) :
racismo na formagdo da sociedade brasileira; ideologia e identidade
nacional brasileira; patriarcalismo e patrimonialismo no estado brasileiro;
diversidade regional brasileira; preconceito, discriminagao, segregagao e
racismo.
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3.5.4 — Conhecimentos potencialmente integradores: Programacgao
de Jogos Digitais e Ciéncias Humanas

. Jogos historicos e pesquisa sobre arquitetura, costumes, cenarios em

diferentes tempos e espacos;

Narrativas interativas baseadas em acontecimentos historicos;
Jogos digitais na perspectiva da educacao especial e inclusiva;
Cartografia, biomas e relevo para criagdo de mapas de jogo;
Interacdes sociais em rede;

o g ks 0N

Impacto da violéncia nos jogos e debate scbre a ética nos meios

digitais;

7. Impacto social da dependéncia em tecnologias;

8. Representacdo de identidades, diversidade e inclusdo nos jogos
digitais;

9. Relacéo entre territdrio, paisagem e ambientacdo virtual nos games.
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3.5.5 — Conhecimentos essenciais: Linguagens

3.5.5.1 —Arte

GRUPO DE CONHECIMENTO
Fundamentos das linguagens artisticas

Fundamentos, aspectos teoricos e praticos das artes visuais: fundamentos
da linguagem visual: suportes e materiais; elementos formais: ponto, linha,
forma, superficie, volume, luz, cor; composigao nas artes visuais: relagao
figura-fundo, proporgéo, tipos de perspectiva, contraste, deformagao,
estilizacao, entre outras; técnicas: pintura, desenho, gravura, escultura,
historia em quadrinhos, modelagem, colagem, fotografia, fotomontagem,
videoarte, assemblage, performance, mobiles, intervengdes artisticas,
entre outras; apropriagao e citagdo na produgd@o em artes visuais; o
bidimensional e o tridimensional nas artes visuais; arte e representagéo: o
abstrato e o figurativo: o realismo, o naturalismo; estética visual, espacial,
corporal e sonora; cinema, videoarte e linguagem audiovisual; llustracédo e
fotografia cientifica; fundamentos, aspectos teoricos e praticos da danca;
CONHECIMENTOS fatores de movimento: espago, tempo, peso, fluéncia; técnicas e estilos de

ESSENCIAIS _ .
danga (ballet, jazz, sapateado, dangas urbanas, dangas de saldo, dentre
outras) e as experiéncias de e com o movimento; as manifestagoes
tradicionais e populares em danca; danga moderna e contemporanea;
fundamentos, aspectos tedricos e praticos da musica: elementos formais:
paisagem e matéria sonora: som, ruido, altura, duragao, intensidade,
timbre; composig&o: ritmo, melodia, harmonia, improvisagao, partitura,
notagdo grafica, géneros musicais; musicas experimentais, musica e
estranhamento e elementos do som; fundamentos, aspectos teoricos e
praticos do teatro: elementos da linguagem teatral: texto, gesto,
expressdes corporais; teatro de rua, de variedades e de sombra, fantoches
e bonecos; Teatro do Oprimido, Teatro Experimental do Negro; jogos
teatrais e o desenvolvimento da expressividade corporal; o edificio teatral
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e sua relagao com estilos de teatro; triade (ato, texto e publico); teatro e
reflexao: teatro de rua: teatro e democratizagdo da arte, teatro de
animacao, teatro e narrativas populares; teatro negro; performances afro e
amerindias; teatro pos-dramatico.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Apreciacgao, leitura e fruicao de obras de arte

Diferengas e similaridades entre as linguagens artisticas: a produgéao
artistica de diversos povos, comunidades e culturas; a estética das
CONHECIMENTOS diferentes linguagens artisticas; a relacao forma-conteudo na producao

ESSENCIAIS artistica; fungdes da arte nos diferentes contextos; leituras de imagem, som
e movimento; diferentes dimensdes da produgao artistica individual e
coletiva; a experiéncia estética e suas particularidades.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Criagcao em Arte

Linguagens da Arte e seus elementos formais e simbolicos; a produgao
autoral individual ou coletiva nas diferentes linguagens artisticas;
processos de criagdo em Arte; elementos visuais basicos e sintaxe visual;
composigao visual e espacial; composi¢ao audiovisual, enquadramento,
CONHECIMENTOS edi¢ao e narrativas; produgdes visuais (originais e reprodugdes); narrativas

ESSENCIAIS na multiplicidade de poéticas, técnicas e expressdes artisticas;
materialidades da Arte e seus diferentes usos poéticos e processuais nas
linguagens artisticas; experimentagées e vivéncias nas linguagens
artisticas; as técnicas e procedimentos na criagdo em Arte dos diversos
povos, comunidades e culturas; corpo e a pesquisa de movimento;
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composigao coreografica e improvisagao em danga; narrativas verbais e
nao-verbais em Arte; espacgo cénico para além do edificio teatral; criagéo
musical instrumental e vocal; improvisagao musical e sonoplastia; musica
eletrénica (DJ) e sintetizadores; reconhecimento, produgao e uso dos sons
produzidos pelo corpo; improvisagao e interpretagao teatral; montagem de
espetaculo teatral.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Mediacoes, culturas e arte

A arte e as culturas (indigena, africana, brasileira, popular, latino-
americana, queer, pop, geek, entre outras); producdo artistica e cultural
de diferentes origens e nacionalidades em perspectiva diacronica e
sincronica; arte africana, afro-brasileira e indigena; identidades e cultura
visual; corpos e artefatos; a arte e o arranjo produtivo local; arte em dialogo
CONHECIMENTOS com outras areas do conhecimento; arte, tecnologias e mundo do trabalho;

ESSENCIAIS arte e cibercultura; intervencdes urbanas; processos de producéo,
circulacdo, acesso, consumo e significagdo da arte; industria cultural e
cultura de massa; curadoria: relagdes entre arte e publico; produgdes e
contextos artisticos das artes cénicas e performativas (teatro, danca, circo,
dentre outras); as categorias estéticas (o nu, o belo, o grotesco, o feio,

etc.), as sociedades e os periodos histoéricos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Historia e historiografias da arte e de suas linguagens
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Historia da Arte com referéncias das diferentes bases epistemologicas
(perspectiva decolonial, afrocentricidade, dentre outras); historia das artes
visuais; historia do teatro; historia da musica; historia da danga;

CONHECIMENTOS movimentos e periodos da arte ocidental; arte e técnica: processos e
ESSENCIAIS o 2 il s g 2 %
relagbes desenvolvidos no decorrer da historia; historia da arte brasileira;
historia da arte latino-americana; histéria do teatro negro; historia das
performances afro e indigenas.
GRUPO DE CONHECIMENTO
Patrimonio cultural
Arte como patriménio cultural material e imaterial de diferentes povos;
preservacido, conservacao, restauro e tombamento de patrimdénios
publicos (materiais, imateriais, natural, arqueoldgico, genético, cultural);
CONHECIMENTOS atuacdo das instituicbes responsaveis pelo Patriménio Cultural da
ESSENCIAIS Humanidade; legislacdo, gestdo de politicas culturais e participacao social;
educacao patrimonial: a arte dos museus, das ruas, produzidas em
diferentes meios, a arquitetura, as manifestacdes artisticas e culturais
existentes.
GRUPO DE CONHECIMENTO
Artes hibridas
CONHECIMENTOS Circo; arte digital; performance; arte interativa.
ESSENCIAIS
47
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3.5.5.2 — Educacao Fisica

GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas da cultura corporal em contextos
dos direitos sociais do esporte e lazer

Lazer e sua relacdo com o trabalho, cultura, direito e fases da vida; lazer,
tempo, espacgos e atitudes; praticas corporais, industria cultural e lazer;
CONHECIMENTOS praticas corporais € bem viver; praticas corporais, programas € projetos de

ESSENCIAIS esporte e lazer e mobilidade social; praticas corporais, equipamentos,
cidade, territérios e arranjos locais; praticas corporais, eventos e
comunidade; praticas corporais e politicas publicas de lazer.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas da cultura corporal em contextos
de inclusao, diferencas e diversidades

Acesso e democratizacdo das praticas corporais; racismo e
representatividade dos negros, negras e indigenas nas praticas corporais;
praticas corporais de matriz afro-brasileira, matriz indigena e resisténcia
cultural; praticas corporais e aspectos religiosos; praticas corporais e a

CONHECIMENTOS diversidade da forma e expressdes corporais; praticas corporais,
ESSENCIAIS - =) s .
representatividades das mulheres e feminismos; praticas corporais,
representatividades e lutas LGBTQIA+; praticas corporais e a incluséo das
pessoas com deficiéncia; praticas corporais, ageismo (preconceito contra
velhos) e inclusdo.
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GRUPO DE CONHECIMENTO

Praticas da cultura corporal em contextos
economicos, midiaticos e de consumo

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Imagens e padrdes esteticos em torno do corpo; alimentagao e industria
alimenticia; imagem corporal e o consumo; questdes econdmicas € 0
corpo; estética, desempenho esportivo e 0 uso de esteroides anabalicos;
doping e suplementacdo alimentar; patrocinios e o mercado esportivo,

torcidas e megaeventos.

GRUPO DE CONHECIMENTO

Praticas da cultura corporal em contextos politicos,
histéricos e intercambios simbdlicos

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Praticas corporais e seus aspectos histéricos; praticas corporais e seus
aspectos politicos: praticas corporais e aspectos éticos: praticas corporais
e violéncias simbdlicas; praticas corporais e suas tradi¢des simbalicas;
praticas corporais, transcendéncias e subjetividades; praticas corporais,

seus codigos e linguagens.

GRUPO DE CONHECIMENTO

Praticas da cultura corporal em contextos ludicos, juvenis e virtuais

O corpo e as tecnologias; praticas corporais, ritmos e musicas no espacgo
CONHECIMENTOS virtual e urbano; praticas corporais e jogos eletrénicos; praticas corporais
ESSENCIAIS : S B Bty i ;
das juventudes; o direito a infadncia, & adolescéncia, aos jogos e
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brincadeiras; juventude periférica, violéncias, corpo e sexualidades;
juventudes e esportes radicais.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas da cultura corporal em contextos ambientais e sustentaveis

Esporte de aventura; praticas corporais de aventura na natureza; praticas

CONHECIMENTOS corporais adaptadas na natureza; praticas corporais na natureza das
ESSENCIAIS comunidades indigenas e quilombolas; praticas corporais na natureza e

educagdo ambiental; praticas corporais na natureza e politicas publicas.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas da cultura corporal em contextos de saude e exercicio fisico

Conhecimentos do corpo na perspectiva do autoconhecimento e
autocuidado; praticas corporais, atividade fisica, exercicio fisico e o
conceito ampliado de saude; determinantes da saude e suas relagdes com
as condigbes socioecondmicas, culturais e ambientais gerais; programas
CONHECIMENTOS de praticas corporais e atividade fisica com a finalidade de saude e

ESSENCIAIS ; o s ; s o .
autonomia dos sujeitos; praticas corporais e politicas publicas e privadas
de saude; direito social & saude e o sistema unico de saude (SUS); acesso
as politicas e programas de praticas corporais e atividade fisica voltados
a saude; praticas corporais e avaliacdo geral da condicdo de saude.

50
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas da cultura corporal e modos de vida

Construgcédo sociocultural do estilo de vida e seus impactos sobre o
funcionamento dos parametros fisiologicos do corpo humano e da
qualidade de vida das pessoas; aspectos biologicos como um elemento
pertencente a complexa definicdo de saude; sedentarismo ou inatividade
CONHECIMENTOS fisica como fator de risco associado aos males da vida moderna (com

ESSENCIAIS destaque para a dimensdo do lazer e do trabalho); atividade fisica e
exercicio fisico no manejo e controle de doengas hipocinéticas, em
especial, as consideradas cronicas nao transmissiveis; padrao de beleza,
imagem corporal e aspectos biopsicossociais da saude dos individuos;
praticas corporais, mundo do trabalho e saude do trabalhador.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas da cultura corporal enquanto
Fendémeno e patriménio humano e social

Jogos e brincadeiras populares, eletrénicos, de tabuleiro, das diferentes
culturas, culturas africanas, e culturas indigenas; esportes individuais,
coletivos e adaptados; ginasticas de condicionamento fisico em contextos

diversos, de conscientizacdo corporal, de demonstracdo e de competigio;

CONHECIMENTOS atividades circenses como as manipulacdes, acrobacias, encenacdes e
ESSENCIAIS o _ _ o _
equilibrios; lutas das diversas culturas (africanas, indigenas, europeias,
asiaticas, etc.); capoeira angola, capoeira regional e os cadigos gestuais,
musicais, de vestimenta e ritualisticos das rodas e dos grupos; dancas
populares, de saldo, classica, moderna, contemporanea, circulares,
51
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urbanas, eletrénicas, de diferentes culturas, de culturas africanas e de

culturas indigenas.

3.5.5.3 — Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS

GRUPO DE CONHECIMENTO
Aspectos legais

CONHECIMENTOS
Lei 10.436/02; decreto 5.625/05.
ESSENCIAIS |
GRUPO DE CONHECIMENTO
Aspectos tedricos
Percurso histérico da Libras e dos surdos; concepcbes de surdez e
CONHECIMENTOS deficiéncia auditiva; concepcdes de lingua e linguagem; mitos sobre as
ESSENCIAIS linguas de sinais; tecnologias assistivas e TICs voltadas a aprendizagem
da Libras.
GRUPO DE CONHECIMENTO
Aspectos linguisticos e gramaticais
52
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CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Fonética/fonologia, marfologia, sintaxe, semantica e prosodia; variagao
linguistica; classificadores; aquisicdo de lexico geral e terminologia
especifica para area do curso; interagcao e comunicagao em Libras.

Aspectos culturais, artisticos e literarios

GRUPO DE CONHECIMENTO

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS

Identidade e cultura surda; literatura surda; expressoes artisticas por meio
da lingua de sinais.

3.5.56.4 — Lingua Espanhola

GRUPO DE CONHECIMENTO
Uso da lingua

Fonética e fonologia: sons do espanhol; aspectos contrastivos entre sons
do espanhol e do portugués; morfologia: classe de palavras (artigo,
numeral, substantivo, adjetivo, advérbio, pronome, verbo e conjuncgao);
variacgao linguistica: diferengas de sons regionais; diferencas de Iéxico em
diferentes paises hispanofalantes; diferengas de expressdes informais de

S30 Pa

CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS acordo com o contexto ou grupos sociais; sintaxe: concordancia nominal e
verbal; coesdo e coeréncia textual; estrutura e elementos das oragoes;
coordenagdo e subordinagao; andlise sintatica e aspectos contrastivos
entre o portugués e o espanhol; géneros textuais: tipos de texto e géneros
textuais; praticas de leitura, escrita, expressao e compreensao oral a partir
53
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de diferentes tipos e géneros textuais; lingua, diversidade, direitos
humanos e inclusdo: preconceito linguistico; reflexdo sobre aspectos
linguisticos nas relagbes sociais, considerando variados contextos socio-
historicos e relagdes de cidadania; trabalho com textos que fomentem a
inclus&o social de diferentes grupos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Aspectos socioculturais

Aspectos culturais: diversidade cultural; identidades regionais e educacao
intercultural critica; costumes, folclores e tradigcbes orais dos paises
hispanofalantes; educacdo intercultural critica; reconhecimento do
Espanhol como instrumento de acesso a informacgdes e a outras culturas;
fala e contexto social: reflexdo sobre qualidade linguistica e a fala;
identidade subjetiva e social; leitura critica em nivel social, histérico e
ideoldgico; América latina e latinidade; relagdo entre linguagem e
CONHECIMENTOS sociedade e a pluralidade cultural; aspectos literarios: literatura e contexto

ESSENCIAIS social; subjetividade e alteridade da e na criacdo artistica; historia e
expressoes da literatura de lingua espanhola; aspectos sociais de uso da
lingua: desenvolvimento de aspectos de ensino-aprendizagem a partir de
uma perspectiva intercultural e multilinguistica; politicas linguisticas: lingua
e cultura; lingua e identidade; aspectos sociais diversos: desenvolvimento
de uma consciéncia critica a partir de aspectos culturais; construcdo do
“eu” na diversidade sociocultural;: consciéncia linguistica e critica dos usos
da lingua estrangeira.
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GRUPO DE CONHECIMENTO
Relagdes com o trabalho

Ensino de lingua para fins especificos: o uso da lingua por meio da
terminologia da area técnica de formacdo; o uso da lingua para o ingresso
e a permanéncia no mercado de trabalho; producdo de discurso sobre
assuntos de interesse pessoal, académico e profissional; uso da lingua
espanhola em ambientes técnicos, cientificos e de trabalho; praticas de
letramento e formacdo em letramento técnico cientifico-profissional;
descricdo simples sobre sua formacdo, o meio circundante e necessidades

imediatas; descricdo de experiéncias e eventos, sonhos, esperancas e
CONHECIMENTOS

ambictes, bem como breve exposicao de razdes e justificativas para uma
ESSENCIAIS

opinidao ou um projeto; compreensao de frases isoladas e de expresstes
frequentes, relacionadas com areas de prioridade imediata; compreenséo
e producdo de textos orais e escritos, especialmente 0s géneros do dmbito
profissional, utilizando adequadamente a terminologia; lingua, ciéncia e
tecnologia: a importancia da lingua espanhola no contexto geopolitico;
relacdes lingua, politica, economia, cultural e trabalho; lingua para melhor
acesso e compreensao de informagdes, tecnologias e saberes; autonomia
em processos de pesquisa, atuacao profissional e producéo cultural.

3.5.5.5 — Lingua Inglesa

GRUPO DE CONHECIMENTO
Aspectos léxico-gramaticais

55

=2 Curriculo de Referéncia para o Curso Técnico em Programac&o de Jogos Digitais Intagrado aoc Ensino Médio

INSTITUTO
FEDERAL

S30 Pauln

https://drive.ifsp.edu.br/apps/files/files/36713519?dir=/DEB-PRE/Curriculos de Referéncia/Curriculo de Referéncia 2020/Consulta Publica dos ... 55/64



26/06/2026, 13:46 PDF.js viewer

Funcionamento da lingua nos niveis morfologico, semantico, sintatico,
fonético fonoldgicos e seu papel na produgao de sentidos significativos nos
CONHECIMENTOS discursos/textos orais e escritos; recursos linguisticos da lingua inglesa em

ESSENCIAIS praticas comunicativas orais, escritas e multissemidticas como pratica
social em contextos cotidianos, profissionais e académicos; polissemia da
linguagem na construgdo de sentidos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Praticas discursivas/textuais

Géneros discursivos/textuais pertinentes em lingua inglesa para a
formagao cidada e para praticas socialmente situadas; organizagao de
ideias para o planejamento de textos orais e escritos; coesao e coeréncia
em enunciados significativos nas diversas formas de expressao em lingua
CONHECIMENTOS inglesa para autonomia discursiva; adequabilidade, inteligibilidade e
ESSENCIAIS variagao linguistica da lingua inglesa; escolhas lexico-gramaticais e seus
impactos na construgcdo e negociagao de discursos significativos
contextualizados; estratégias linguisticas para compensagao ou
potencializagdo do ato comunicativo; inferéncias e reconhecimento de

implicitos em discursos/textos orais e escritos na constru¢ao de sentidos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Relacoes entre identidade, cultura e sociedade

Transculturalidade e os diversos repertorios linguistico-culturais da lingua
inglesa; inglés como lingua para comunicacio internacional e seu papel
CONHECIMENTOS como promotora de compartilhamento de conhecimenio, de interagio, de

ESSENCIAIS , = i o s s poa s g
autonomia e de acgdes criticas e cidadds no intercambio cientifico,

econdmico, politico, cultural e no mundo do trabalho; marcas identitarias
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e a formagdo do sujeito linguistico-global no inglés para comunicagao
internacional; diversidade e variagdes linguisticas e suas relagdes com as
marcas identitarias do sujeito.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Lingua inglesa para a formacao integral e cidada no mundo do trabalho

Géneros discursivos/textuais orais e escritos da formagdo técnica no
mundo do trabalho; elementos linguistico-discursivos e repertorio lexical
CONHECIMENTOS especificos da formagdo técnica no mundo do trabalho; colaboragao,

ESSENCIAIS interagao e mediagdo como praticas cidadas permeadas pela lingua
inglesa no ambiente de frabalho; lingua inglesa como mediadora no
processo de internacionalizagao das instituicoes.

3.5.5.6 — Lingua Portuguesa

GRUPO DE CONHECIMENTO
Lingua, identidade e sociedade

Lingua Portuguesa como lingua materna, geradora de significacéo e
integradora da organizagao do mundo e da propria identidade; relagbes
entre a Lingua Portuguesa e outras linguas e linguagens, como LIBRAS,
linguas indigenas, africanas e linguagens LGBTQI+, entre outras,

CONHECIMENTOS reconhecendo tal diversidade linguistica como patrimdnio cultural e objeto
ESSERGIAR de estudo; lingua e linguagem em suas concepcdes e dimensbes
cognitiva, social, cultural, histdrica, subjetiva e ideoldgica; dimensdo
politica da lingua enquanto pratica social, processos historicos e relagbes
de poder que a constituem e conformam a norma linguistica vigente;
57
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recursos linguisticos e desenvolvimento do olhar critico em praticas
comunicativas orais, escritas e multissemioticas (musical, corporal, teatral,
ilustrativo, simbdlico, entre outras) nos diversos campos de atuacdo da
sociedade; formalidade e informalidade como um continuum na lingua em
seus diferentes contextos, dentre os quais a diversidade de situagoes da
vida académica e do mundo do trabalho.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Construgao de sentido, leitura e producao de textos orais e escritos

Praticas contextualizadas de uso e andlise dos elementos linguistico-
discursivos da Lingua Portuguesa; emprego de diferentes linguagens na
recepgéo e na produgdo de discursos nos diferentes campos de atuacgéo,
para ampliar as formas de participagcdo social, as possibilidades de
interpretacéo critica da realidade num aprendizado continuo; producgéo e

interpretacéo de textos de diferentes géneros

discursivos, como praticas sociais, na vida académica, no contexto de
atuagao profissional e na literatura, abordando, dentre outros, temas

relacionados a: educacgao nutricional para promogao da pratica autbnoma
CONHECIMENTOS

e voluntaria de habitos alimentares saudaveis; igualdade de direitos,
ESSENCIAIS

valorizagao das diferengas humanas, combate a desigualdade, aos
preconceitos e a exclusao nos espagos sociais; protagonismo na produgao
escrita e oral com mobilizagao de mecanismos de estruturagao linguistica
e textual de cada uma das modalidades; desenvolvimento de capacidade
critica, mobilizando, relacionando e organizando informagoes intratextuais
e extratextuais, visando ao exercicio da cidadania, a atuagaoc no mundo
do trabalho e a ampliagdo de acesso a diferentes culturas; aspectos
discursivos do texto: contextos de produgao e recepc¢ao (interagdo entre
interlocutores, finalidades, turnos conversacionais), espagos proprios de
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circulagdo social, produgdao de sentidos, aceitabilidade, textualidade,
intertextualidade e informatividade.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Linguagem, tecnologia e mundo do trabalho

Selecdo e organizacdo de informacdes para a producdo de textos
multimodais coerentes e coesos nas diferentes esferas discursivas;
ciberespacgo, cibercultura e tecnologia na constituicdo de mudancas

paradigmaticas profissionais, sociais e linguisticas; hipermodalidade das
CONHECIMENTOS

linguagens tecnoldgicas e seu alcance entre os usuarios da lingua;
ESSENCIAIS

praticas de linguagem no universo digital, considerando-se necessidades
pessoais, sociais e profissionais, para, entre outras finalidades, elaborar
propostas de intervencdo solidaria na realidade, respeitando os valores

humanos e a diversidade sociocultural.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Historia da Lingua Portuguesa, gramatica e sociedade
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A natureza viva e dinamica das linguas, o fendbmeno da constituicao das
variedades linguisticas de prestigio e das estigmatizadas e o combate a
preconceitos linguisticos; a variante padrao e suas relagées com valores
ideologicos dominantes, culturais e sociais; praticas contextualizadas de
CONHECIMENTOS uso e analise dos elementos linguistico-discursivos da Lingua Portuguesa,

ESSENCIAIS ; : = : o g g
relacionadas as nogbes de grau de formalidade e variagao linguistica; a
estrutura organizacional e discursiva da lingua portuguesa ao longo da
historia: os processos da lingua em niveis fonético, morfologico, sintatico,

semantico, estilistico e pragmatico.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Literatura, histoéria e cultura

As condigdes de produgado e circulagao de textos literarios orais e escritos
(tendéncias estéticas, contexto cultural, historico e social); a constituicdo
de canones literarios como espaco de disputa e reflexdo; literatura como
arte da linguagem em seus aspectos linguisticos, estéticos, sociais,
historicos e Iudicos; literatura digital, novas instancias de legitimacao e
deslocamentos nas experiéncias de produgéo, circulagado e leitura; praticas
de interpretagcdo de textos literarios escritos em lingua portuguesa, de
CONHECIMENTOS alcance local, regional e global, historicos e contemporaneos, canonicos e

ESSENCIAIS ndo-candnicos, com foco no reconhecimento de valores e na apreciagao
estética da producao; literaturas de expressdo em lingua portuguesa de
diferentes paises e povos (brasileira, portuguesa, africanas e indigenas,
entre outras), por meio de ferramentas da critica literaria, considerando
seus contextos de producgdo e seu dialogo com o presente; historia da
literatura em lingua portuguesa como expressao de formas de pensamento
e de realidades de diferentes épocas, locais, géneros, etnias e grupos
sociais; intertextualidade e interdiscursividade em textos literarios e ndo
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literarios; literatura, alteridade e inclusao de pessoas com necessidades
educacionais especificas.

3.5.6 — Conhecimentos potencialmente integradores: Programacao

de Jogos Digitais e Linguagens

PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS E LINGUAGENS

1. Literatura e criagao de arcos de personagens, dialogos e narrativas;
2. Aprendizagem em Lingua Inglesa a partir da interacao promovida
CONHECIMENTOS pelos jogos digitais;
POTENCIALMENTE 3. Diversidade linguistica;
INTEGRADORES 4. Oratoria e retoérica no contexto da argumentago;
5. Estudo das cores para comunicagao nao verbal nos jogos: perigo,
energia, vitalidade etc.
61
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3.5.7 — Conhecimentos essenciais: Matematica

3.5.7.1 — Matematica

GRUPO DE CONHECIMENTO
Numeros

A ideia de numero e suas diversas formas de representagao;
particularidades dos conjuntos numéricos (naturais, inteiros, racionais,
reais e complexos); regularidades e propriedades em sequéncias
CONHECIMENTOS numericas (aritméticas e geomeétricas); educacgao financeira: planejamento
Ec=ERSIAS pessoal e familiar, consumo racional e responsavel, valor do dinheiro e o
seu papel na sociedade, taxas e indices de natureza socioecondmica,

produtos e transagées financeiras cotidianos.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Algebra

Ideia de fungado, suas diversidades e suas relacdes na modelagem de
situagbes problemas; conceitos e propriedades sobre matrizes e
CONHECIMENTOS determinantes; aplicagdes e resolugdes de sistemas lineares; propriedades

ESSENCIAIS ” _ . e ™
e operagbes com polinbmios; métodos para resolugdo de equagdes

polinomiais.

GRUPO DE CONHECIMENTO
Geometria
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Calculo de area de diversas superficies; calculo do volume de diversos
solidos; estudo de conceitos trigonomeétricos (desde a relagao entre as
CONHECIMENTOS medidas dos lados e angulos de um ftridangulo até as fungoes

ESSENCIAIS ; s ” 5 s
trigonométricas); compreensao e construgdo de lugares geomeétricos

(estudo de geometria analitica).

GRUPO DE CONHECIMENTO
Grandezas e medidas

CONHECIMENTOS Proporcionalidade em situagdes trigonomeétricas e geomeétricas; calculo de
ESSENCIAIS conversao de unidades de area e volumétricas.
GRUPO DE CONHECIMENTO
Probabilidade e estatistica
Modelos estatisticos (organizagéo de dados, analise de graficos e tabelas
e medidas de tendéncia central e dispersao); conceito do Principio
cogg:gpgﬂgos Fundamental da Contagem e estudo de agrupamentos (arranjos,
permuta¢des e combinagdes); estudo da probabilidade do acontecimento
de um evento.
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3.5.8 — Conhecimentos potencialmente integradores: Programacgao
de Jogos Digitais e Matematica

PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS E MATEMATICA

1. Portas légicas (Matematica) com algoritmos (Informatica);

2. Planos cartesianos e vetores para calculo de direcdo, disténcia,
forca de impacto e posicionamento de objetos no cenario 3D;

3. Algebra Linear: Matrizes e Quaternions para controle de objetos
(rotacdo, escalonamento, movimento do objeto);

4. Trigonometria: Uso de seno e cosseno para controlar dngulos de
cdmera, rotagcdo de objetos, trajetdria de projéteis, padrdes
temporais de repeticdo etc;

CONHECIMENTOS 5. Trigonometria: lei dos senos e cossenos para deslocamento de
POTENCIALMENTE personagens, afericio de distancias, dimensionamento de areas;

INTEGRADORES 6. Probabilidade e Algebra: Design de mecanicas como RNG de drop
de itens, escala de levels, formulas para dano e resisténcias etc.

7. Geometria espacial: estudo e desenvolvimento de modelos
poliédricos da modelagem 3D;

8. Geometria analitica: equacdo da reta junto aos movimentos de
objetos dentro do jogo;

9. Geometria plana para desenvolvimento de cenérios de jogos 2D;

10. Analise combinatdria para geragéo de padroes.

64
- Curriculo de Referéncia para o Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais Intagrado ao Ensino Médio
"FEDERAL
https://drive.ifsp.edu.br/apps/files/files/36713519?dir=/DEB-PRE/Curriculos de Referéncia/Curriculo de Referéncia 2020/Consulta Publica dos ... 64/64




Cépia de documento digital impresso por Michelle Silva (2061425) em 25 de Agosto de 2026 as 14:55.

Documento Digitalizado Publico

Resol_54 2026_Aprova_o_CR_Tec_Intergrado_em_Programacao_de_Jogos_Digitais

Assunto: Resol 54 2026 Aprova o CR_Tec Intergrado em Programacao de Jogos Digitais
Assinado por: Sharon Flores
Tipo do Documento: Resolucdo
Situacdo: Finalizado
Nivel de Acesso: Publico
Tipo do Conferéncia: Documento Digital

Documento assinado eletronicamente por:

= Sharon Rigazzo Flores, DIRETOR(A) GERAL - CD4 - DRG-SMR, em 25/08/2026 13:20:37.

Este documento foi armazenado no SUAP em 25/08/2026. Para comprovar sua integridade, faga a leitura do QRCode ao lado ou acesse

https://suap.ifsp.edu.br/verificar-documento-externo/ e forneca os dados abaixo:

Cédigo Verificador: 2550155
Codigo de Autenticacio: 2c39b56e51

Pagina1ldel



