onn Ministério da Educagéo
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Campus Engenheiro Paulo de Frontin Pro-Reitoria de Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico

Disciplinas Optativas Novas (2019)

DISCIPLINA copiGo
Tépicos Especiais Em Jogos Digitais A -
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICAGAO
Obrigatoria Optativa
e  Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA NUMERO DE CREDITOS CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL 2 2 tempos
27 horas relégio

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)

EMENTA

Uma disciplina para discusséo de inovagdes e temas especiais no contexto de Jogos Digitais. Assim permitindo haver uma
renovagao de conteudo e explorar opgdes para a constante atualizagcdo da matriz curricular. Os temas propostos estdo dentro
de um ou mais eixos tematicos do PPC. Os docentes responsaveis irdo divulgar o tema através do preenchimento de uma
ficha que contenha a Ementa, Objetivo Geral, Procedimentos Metodoldgicos, Bibliografia Basica, Bibliografia Complementar e
quaisquer outras informagdes relevantes e obrigatérias em vigor. As informagdes deverdo ser aprovadas e divulgadas pela
coordenacéo de curso para os discentes no inicio do periodo de matricula.

OBJETIVO GERAL
Promover discussdes contemporaneas do contexto de jogos digitais e areas afins.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas expositivas, discussdes, semindrios, projetos, estudo dirigido, orientacdo e pesquisa.
(x) Pratica Podendo a critério do docente haver material complementar a distancia.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros, artigos. Formulagéo de artigos, seminérios e projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Game Studies, The International Journal of Computer Game Research, http://gamestudies.org; ISSN:1604-7982
Board Game Studies Journal, https://content.sciendo.com/view/journals/bgs/bgs-overview.xml; ISSN: 2183-3311
Eludamos, http://www.eludamos.org; ISSN: 1866-6124

SBC — Proceedings of SBGames; SBC, ISSN: 2179-2259

Games and Culture, SAGE, ISSN: 1555-4120

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

IEEE Transactions on Computational Intelligence and Al in Games, IEEE, ISSN 1943-068X

International Journal of Computer Games Technology, Hindawi, ISSN 1687-7047, https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/
JMIR Serious Games (JSG, ISSN 2291-9279; Impact Factor: 2.226), https://games.jmir.org/

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduagéao
Gabriel Aprigliano Fernandes
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DISCIPLINA cODIGO
Tépicos Especiais Em Jogos Digitais B -
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICACAO
Obrigatéria Optativa
e  Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA NUMERO DE CREDITOS CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL 3 3 tempos
40,5 horas relégio

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)

EMENTA

Uma disciplina para discusséo de inovacdes e temas especiais no contexto de Jogos Digitais. Assim permitindo haver uma
renovagao de conteudo e explorar opgdes para a constante atualizagcdo da matriz curricular. Os temas propostos estdo dentro
de um ou mais eixos tematicos do PPC. Os docentes responsaveis irdo divulgar o tema através do preenchimento de uma
ficha que contenha a Ementa, Objetivo Geral, Procedimentos Metodoldgicos, Bibliografia Basica, Bibliografia Complementar e
quaisquer outras informagdes relevantes e obrigatérias em vigor. As informagdes deverdo ser aprovadas e divulgadas pela
coordenacéo de curso para os discentes no inicio do periodo de matricula.

OBJETIVO GERAL

Promover discussdes contemporaneas do contexto de jogos digitais e areas afins.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas expositivas, discussdes, semindrios, projetos, estudo dirigido, orientacdo e pesquisa.
(x ) Pratica Podendo a critério do docente haver material complementar a distancia.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros, artigos. Formulagéo de artigos, semindrios e projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Game Studies, The International Journal of Computer Game Research, http://gamestudies.org; ISSN:1604-7982
Board Game Studies Journal, https://content.sciendo.com/view/journals/bgs/bgs-overview.xml; ISSN: 2183-3311
Eludamos, http://www.eludamos.org; ISSN: 1866-6124

SBC — Proceedings of SBGames; SBC, ISSN: 2179-2259

Games and Culture, SAGE, ISSN: 1555-4120

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

IEEE Transactions on Computational Intelligence and Al in Games, IEEE, ISSN 1943-068X

International Journal of Computer Games Technology, Hindawi, ISSN 1687-7047, https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/
JMIR Serious Games (JSG, ISSN 2291-9279; Impact Factor: 2.226), https://games.jmir.org/

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduagéao
Gabriel Aprigliano Fernandes
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DISCIPLINA cODIGO

Tépicos Especiais Em Jogos Digitais C -
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICACAO
Obrigatéria Optativa
e  Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA NUMERO DE CREDITOS CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL 4 4 tempos
54 horas reldgio

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)

EMENTA

Uma disciplina para discusséo de inovacdes e temas especiais no contexto de Jogos Digitais. Assim permitindo haver uma
renovagao de conteudo e explorar opgdes para a constante atualizagcdo da matriz curricular. Os temas propostos estdo dentro
de um ou mais eixos tematicos do PPC. Os docentes responsaveis irdo divulgar o tema através do preenchimento de uma
ficha que contenha a Ementa, Objetivo Geral, Procedimentos Metodoldgicos, Bibliografia Basica, Bibliografia Complementar e
quaisquer outras informagdes relevantes e obrigatérias em vigor. As informagdes deverdo ser aprovadas e divulgadas pela
coordenacéo de curso para os discentes no inicio do periodo de matricula.

OBJETIVO GERAL

Promover discussdes contemporaneas do contexto de jogos digitais e areas afins.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas expositivas, discussdes, semindrios, projetos, estudo dirigido, orientacdo e pesquisa.
(x ) Pratica Podendo a critério do docente haver material complementar a distancia.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros, artigos. Formulagéo de artigos, semindrios e projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Game Studies, The International Journal of Computer Game Research, http://gamestudies.org; ISSN:1604-7982
Board Game Studies Journal, https://content.sciendo.com/view/journals/bgs/bgs-overview.xml; ISSN: 2183-3311
Eludamos, http://www.eludamos.org; ISSN: 1866-6124

SBC — Proceedings of SBGames; SBC, ISSN: 2179-2259

Games and Culture, SAGE, ISSN: 1555-4120

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

IEEE Transactions on Computational Intelligence and Al in Games, IEEE, ISSN 1943-068X

International Journal of Computer Games Technology, Hindawi, ISSN 1687-7047, https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/
JMIR Serious Games (JSG, ISSN 2291-9279; Impact Factor: 2.226), https://games.jmir.org/

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduagéao
Gabriel Aprigliano Fernandes

Fevereiro/2019

119



onn Ministério da Educagéo
BE INSTITUTO FEDERAL Secretaria de Educagéao Profissional e Tecnoldgica
BEE Rio de Janeiro Instituto Federal do Rio de Janeiro
BB Campus Engenheiro Paulo de Frontin Pré-Reitoria de Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico
DISCIPLINA cODIGO
Tépicos Especiais Em Jogos Digitais D -
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICACAO
Obrigatéria Optativa
e  Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA NUMERO DE CREDITOS CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL 5 5 tempos
67,5 horas reldgio

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)

EMENTA

Uma disciplina para discusséo de inovacdes e temas especiais no contexto de Jogos Digitais. Assim permitindo haver uma
renovagao de conteudo e explorar opgdes para a constante atualizagcdo da matriz curricular. Os temas propostos estdo dentro
de um ou mais eixos tematicos do PPC. Os docentes responsaveis irdo divulgar o tema através do preenchimento de uma
ficha que contenha a Ementa, Objetivo Geral, Procedimentos Metodoldgicos, Bibliografia Basica, Bibliografia Complementar e
quaisquer outras informagdes relevantes e obrigatérias em vigor. As informagdes deverdo ser aprovadas e divulgadas pela
coordenacéo de curso para os discentes no inicio do periodo de matricula.

OBJETIVO GERAL

Promover discussdes contemporaneas do contexto de jogos digitais e areas afins.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas expositivas, discussdes, semindrios, projetos, estudo dirigido, orientacdo e pesquisa.
(x ) Pratica Podendo a critério do docente haver material complementar a distancia.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros, artigos. Formulagéo de artigos, semindrios e projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Game Studies, The International Journal of Computer Game Research, http://gamestudies.org; ISSN:1604-7982
Board Game Studies Journal, https://content.sciendo.com/view/journals/bgs/bgs-overview.xml; ISSN: 2183-3311
Eludamos, http://www.eludamos.org; ISSN: 1866-6124

SBC — Proceedings of SBGames; SBC, ISSN: 2179-2259

Games and Culture, SAGE, ISSN: 1555-4120

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

IEEE Transactions on Computational Intelligence and Al in Games, IEEE, ISSN 1943-068X

International Journal of Computer Games Technology, Hindawi, ISSN 1687-7047, https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/
JMIR Serious Games (JSG, ISSN 2291-9279; Impact Factor: 2.226), https://games.jmir.org/

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduagéao
Gabriel Aprigliano Fernandes
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DISCIPLINA cODIGO
Tépicos Especiais Em Jogos Digitais E -
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICACAO
Obrigatéria Optativa
e  Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA NUMERO DE CREDITOS CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL 6 6 tempos
81 horas relégio

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)

EMENTA

Uma disciplina para discusséo de inovacdes e temas especiais no contexto de Jogos Digitais. Assim permitindo haver uma
renovagao de conteudo e explorar opgdes para a constante atualizagcdo da matriz curricular. Os temas propostos estdo dentro
de um ou mais eixos tematicos do PPC. Os docentes responsaveis irdo divulgar o tema através do preenchimento de uma
ficha que contenha a Ementa, Objetivo Geral, Procedimentos Metodoldgicos, Bibliografia Basica, Bibliografia Complementar e
quaisquer outras informagdes relevantes e obrigatérias em vigor. As informagdes deverdo ser aprovadas e divulgadas pela
coordenacéo de curso para os discentes no inicio do periodo de matricula.

OBJETIVO GERAL

Promover discussdes contemporaneas do contexto de jogos digitais e areas afins.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas expositivas, discussdes, semindrios, projetos, estudo dirigido, orientacdo e pesquisa.
(x ) Pratica Podendo a critério do docente haver material complementar a distancia.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros, artigos. Formulagéo de artigos, semindrios e projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Game Studies, The International Journal of Computer Game Research, http://gamestudies.org; ISSN:1604-7982
Board Game Studies Journal, https://content.sciendo.com/view/journals/bgs/bgs-overview.xml; ISSN: 2183-3311
Eludamos, http://www.eludamos.org; ISSN: 1866-6124

SBC — Proceedings of SBGames; SBC, ISSN: 2179-2259

Games and Culture, SAGE, ISSN: 1555-4120

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

IEEE Transactions on Computational Intelligence and Al in Games, IEEE, ISSN 1943-068X

International Journal of Computer Games Technology, Hindawi, ISSN 1687-7047, https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/
JMIR Serious Games (JSG, ISSN 2291-9279; Impact Factor: 2.226), https://games.jmir.org/

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduagéao
Gabriel Aprigliano Fernandes
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DISCIPLINA copIGO
Espanhol para fins especificos -
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICAGAO
Obrigatéria Optativa
e Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CREDITOS CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relégio 2 2 tempos
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)

EMENTA

Termos técnicos da area de tecnologia. Termos técnicos da area de desenvolvimento de jogos. Leitura e interpretacao de
textos. Vocabulario. Reviséo de tépicos relevantes da gramatica contextualizada. Interpretacdo de textos académicos e
técnicos. Desenvolvimento de propostas de jogos em espanhol. Promover debates sobre determinados temas preocupando-
se com o significado e com os aspectos da LE.

OBJETIVO GERAL

O objetivo do curso é oferecer ao aluno estratégias e dindmicas de aprendizagem que permitam sua participagéo ativa no
processo de construgédo de seu proprio conhecimento e, com isto, desenvolver sua capacidade de realizar a leitura
auténoma de diferentes géneros em lingua espanhola, preparando-se, assim, para enfrentar as diferentes exigéncias de sua
vida académica e de sua area de atuacgao.

Objetivos especificos:

a) Traduzir e interpretar textos de diferentes géneros textuais em Lingua Espanhola;

b) Desenvolver o conhecimento do vocabulario basico e de estruturas gramaticais do espanhol;
c) Promover o conhecimento de expressdes idiomaticas proprias da Lingua Espanhola;

d) Praticar as estratégias de leitura;

e) Compreender a linguagem verbal e ndo verbal dos textos;

f) Desenvolver e orientar uso do dicionario

g) Promover o conhecimento da cultura espanhola e de expressdes proprias desta cultura.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Desenvolver a leitura de textos de variados | O estudante sera estimulado a participar das atividades propostas por
géneros, promovendo o conhecimento da lingua e | meio de estratégias e dindmicas que visam o desenvolvimento da

da cultura espanhola. aprendizagem por meio de agbes e de reflexdo sobre a lingua e o
(x) Teodrica discurso textual, tornando a aprendizagem mais colaborativa, produtiva
(x) Pratica e efetiva por meio:

a) Leitura, analise e tradugdo de textos;

b) Atividades individuais e em duplas;

c) Aulas expositivas, praticas e dialogadas;

d) Participacéo ativa e constante do aluno na execugédo das atividades
para a construgdo do conhecimento.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e artigos em espanhol relativos a area de tecnologia e jogos digitais.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MATTE BOM, Francisco. Gramatica Comunicativa del espaiiol. V.1 e V.2. Madrid: Edelsa, 1995.
REAL ACADEMIA ESPANOLA. Diccionario de la lengua espafiola — 22. ed. Madrid: Espasa
Calpe, 1992.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
Diccionario Online da Real Academia Espafiola, disponivel em: <http://www.rae.es/rae.html>.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduagéao
Gabriel Aprigliano Fernandes

Fevereiro/2019




