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APRESENTACAO
Professor,

A Colecao Projetos ETC - Educacao tecnologia e Construcao, distribuida aos
estudantes do Ensino Fundamental e do Ensino Médio pela Secretaria de Estado
da Educacao do Espirito Santo, apresenta possibilidades de projetos que podem
ser desenvolvidos de forma transversal pelos professores de diferentes
Componentes Curriculares.

Os livros partem do principio do "aprender fazendo", incentivando a cultura
maker e a aprendizagem ativa, estimulando a experimentacao constante, a
autonomia e a colaboracao entre os pares na busca por solucées para problemas
reais. As atividades propiciam o desenvolvimento do pensamento computacional,
preparando o educando para agir com autoria na vida pessoal e coletiva.

Nesse sentido, a colecao esta em estrita consonancia com a Lei N.° 14.533/2023,
que institui a Politica Nacional de Educacdo Digital e estabelece a
obrigatoriedade do ensino de Computacdao na Educacao Basica. Além disso, a
colecao encontra-se alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da
Computacao e com o Curriculo da Computacao do Espirito Santo.

Desse modo, este Guia apresenta algumas habilidades dos Componentes
Curriculares da BNCC e do Curriculo da Computacao que sao mobilizadas ao
longo das atividades propostas. Ademais, a colecao explicita de que maneira
essas habilidades podem ser exploradas por meio do material, orientando o
trabalho pedagogico de forma pratica e integrada.

A Colecao Projetos ETC também pode ser utilizada pelos professores do
Itinerario de Formacao Técnica e Profissional do Ensino Médio, uma vez que o
Guia indica algumas possibilidades de aplicacao do livro pelos professores de
diversos cursos técnicos.

Este Guia constitui, portanto, um suporte flexivel e sensivel as especificidades
de cada contexto escolar e a diversidade cultural, adequando-se a realidade de
cada unidade de ensino. Assim, possibilita ao educador mediar a construcao de
trilhas de aprendizagem personalizadas, assegurando o desenvolvimento de
competéncias digitais e tecnologicas.




Ainda, vale destacar que os livros da Colecao Projetos ETC sao acompanhados
por uma plataforma on-line (https://ambiente.microkids.com.br/login), na qual
o professor tera acesso, entre outras funcionalidades, aos(as):

e livros virtuais;

e orientacdes para a utilizacao do livro;

e propostas de sequéncias didaticas para o Ensino Médio;

¢ videoaulas;

e matrizes para download,

» softwares e aplicativos utilizados nas atividades propostas.

Dessa forma, a plataforma digital consolida-se como um recurso que amplia as
possibilidades de utilizacao dos materiais da colecao, ao reunir ferramentas e
conteudos que apoiam, enriquecem e fortalecem o trabalho pedagogico.
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1. CONHECENDO O LIVRO
“CODIGOS DA HORA:
CRIACAO DE GAME”




1. CONHECENDO O LIVRO “CODIGOS DA HORA: CRIACAO DE GAME”

O livro “Cddigos da Hora: Criacao de Game” € um material educativo que propde
ensinar programacao de maneira intuitiva, partindo da ideia de que
compreender essa linguagem fortalece o pensamento e estimula uma analise
mais critica do mundo ao redor.

Para desenvolver um jogo digital, a obra incentiva o exercicio constante de
abstrair a realidade e transforma-la em cddigo, explorando habilidades que
combinam sensibilidade artistica e raciocinio logico. Nesse processo, sao
trabalhadas competéncias como planejamento e design de games, que envolvem
a criacao de roteiros, a definicao do perfil de jogadores e das estratégias do
jogo, além de atividades de ilustracao e modelagem, elementos essenciais para
a construcao de personagens, cenarios € recursos sonoros.

No campo técnico, os estudantes desenvolvem a compreensao de algoritmos,
variaveis e funcoes, aprendendo a utilizar operadores matematicos e a logica de
programacao para criar comandos e acoes dentro do jogo.

O material recorre a ferramentas praticas, como o Tynker, focado em uma
linguagem visual de blocos, na qual sao aplicados conceitos de geometria, como
o plano cartesiano, para posicionar elementos nos eixos X e Y. Também é
utilizado o Game Editor, que introduz scripts compativeis com a linguagem C,
ampliando o contato dos estudantes com estruturas de programacao mais
proximas das linguagens profissionais. Além disso, o processo de aprendizagem
inclui a criacao de sistemas de colisao e pontuacao, bem como o uso de
estruturas de decisao, como as condicoes “Se/Entao”, fundamentais para definir
comportamentos e regras dentro do jogo.

Para além das habilidades técnicas, a obra também valoriza o desenvolvimento
socioemocional e cognitivo, incentivando a cooperacao, a capacidade de tomar
decisOes rapidas em diferentes situacoes e o estimulo a imaginacao. A proposta
busca promover uma mudanca de postura no estudante, tornando-o mais apto a
questionar, relativizar e criar novas possibilidades por meio do envolvimento
ativo em processos de projeto, experimentacao e descoberta.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacao de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:
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2. HABILIDADES DO
CURRICULO DO ENSINO
MEDIO (12 SERIE)
EXPLORADAS NO MATERIAL




2. HABILIDADES DO CURRICULO DO ENSINO MEDIO (12 SERIE)
EXPLORADAS NO MATERIAL

2. 1. CURRICULO DA COMPUTACAO

Como a habilidade pode ser
explorada com o material

Cultura Digital

Expor, argumentar e negociar
propostas, produtos e servicos,
utilizando diferentes midias e
ferramentas digitais.

B Habilidade "Codigos da Hora: Criacdo de
Game"?
A culminancia do projeto envolve
EM13C0O19 um campeonato de games na

escola, onde os estudantes
apresentam seus produtos e
argumentam sobre as tematicas
aplicadas em seus projetos
autorais.

Cultura Digital

EM13C023
Analisar criticamente as
experiéncias em comunidades
virtuais e as relacées advindas da
interacao e comunicacao com
outras pessoas, bem como seus
impactos na sociedade.

Por meio da autoavaliacdao, o
estudante reflete sobre o que
aprendeu e o0 que deseja
compartilhar com a comunidade
escolar, analisando o impacto de
sua criacao tecnoldgica.

Mundo Digital

EM13C006
Avaliar software levando em

Propde-se que os estudantes
troquem de computador para fazer
uma analise dos games dos colegas
e sugerir mudancas baseadas na
experiéncia de uso e jogabilidade.

Mundo Digital

consideracao diferentes
caracteristicas e métricas
associadas.

EM13C0O07
Compreender as diferentes
tecnologias, bem como
equipamentos, protocolos e
servicos envolvidos no

funcionamento de redes de
computadores, identificando suas

O material apresenta alternativas
tecnoldgicas para a construcao do
game, como o0 uso do software
Tynker em versdes on-line ou
Android, permitindo a
compreensao de diferentes

Mundo Digital

possibilidades de escala e plataformas e servicos de rede.
confiabilidade.
O professor contextualiza o
EM13C009 mercado de trabalho de games,

Identificar tecnologias digitais, sua
presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do
trabalho.

explicando a parceria entre
diversas areas profissionais e o
tempo de desenvolvimento
necessario para produtos
comerciais.

Mundo Digital

EM13C0O10
Conhecer os fundamentos da
Inteligéncia Artificial,
comparando-a com a inteligéncia
humana, analisando suas
potencialidades, riscos e limites.

Ao programar Eventos e Acodes
(Event/Action), o estudante cria
uma “inteligéncia” basica para o
jogo, onde os objetos reagem de
forma autéonoma a estimulos,
permitindo comparar essa
automacao com a criatividade
humana no roteiro.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:
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Como a habilidade pode ser
explorada com o material

Eixo Habilidade "Cédigos da Hora: Criacao de
Game™?
EM13CO17 Os estudantes sao incentivados a
Construir  redes virtuais de enviar seus projetos por e-mail e

Mundo Digital

interacao e colaboracao,
favorecendo o desenvolvimento de
projetos de forma segura, legal e
ética.

publicar seus trabalhos para que
outros possam captar a
importancia de temas como
sustentabilidade através do ludico.

EM13CO01
Explorar e construir a solucao de

O estudante é orientado a reunir
ilustracoes e pode utilizar arquivos

CZ;";:Q;’:}:N prob}e;maE por meio ~da de ima}gens e exemplos de games
reutilizacao de partes de solucdes fornecidos pelo suporte para
existentes. construir sua propria solucao.

EM13C002 O desenvolvimento segue uma
Explorar e construir a solucao de trilha de aprendizagem que
Pensamento prqblemas por meio' de envolv,e_ desde o planejameqto

Computacional r(,afm_amentos, utlllz:j\ndo diversos estrategico ,do roteiro
niveis de abstracao desde a (especificacao) até a programacao
especificacao até a de movimentos e  eventos
implementacao. (implementacao).

EM13C003 O professor aborda como  a

. linguagem de programacao envia

Identificar o comportamento dos comandos para serem executados

Pensamento algoritmos no que diz respeito ao pelo processador e memoria, além

Computacional consumo d~e recursos como tempo de discutir a diferenca ,entre

cejeeneexregciggae?]’trzsgﬁffosde memoria linguaggns dg qlto e baixo nivel
g : quanto a proximidade com a CPU.
Reconhecer EM:)3C02:nceito de OS. estudantes qtilizar’n 0 Script
metaprogramacio  como  uma Editor para criar cod1ggs que
Pensamento forma de generalizacdo na ggntrolam N vento§ € acoes de

Computacional construcao de programas, 1Versos atores no  Josgo,
permitindo que algoritmos seja permitindo  que uma logica
entrada ou saida para outros progra(ngda sere comportamentos
algoritmos. automaticos no sistema.

EM13CO11 Por meio da criacao de variaveis e

Criar e  explorar  modelos condicoes logicas (IF), o estudante

Pensamento computacionais  simples  para simula sistemas fisicos (como o
Computacional simular e fazer  previsoes, pulo e o retorno a base) e sistemas

identificando sua importancia no
desenvolvimento cientifico.

de pontuacao para prever o
comportamento do jogo.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:
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2. 2. LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS TECNOLOGIAS

Componente

Como a habilidade pode ser
explorada com o material

elas, recorrendo a referéncias

estéticas e culturais,
conhecimentos  de naturezas
diversas (artisticos, histdricos,

sociais e politicos) e experiéncias
individuais e coletivas.

Curricular Habilidade "Cédigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13LGG101ARTa/ES
Compreender e analisar processos
de producao e circulacdo de
discursos das artes visuais, do Andlise da evolucdo dos jogos e
audiovisual, da danca, do teatro, como a circulacao desses discursos
Arte das artes circenses e da musica, visuais e logicos impacta a
para fazer escolhas sociedade e a criacao de novos
fundamentadas em funcao de | games.
interesses pessoais e coletivos,
contribuindo para a construcao de
identidades e de projetos de vida.
EM13LGG104ARTa/ES
Pesquisar e utilizar as diferentes Pesquisa de ilustracoes, sprites e
linguagens artisticas, levando em cenarios para criar a identidade
Arte conta seus procedimentos, para a visual do jogo, utilizando editores
compreensao e producdao e de imagem como ferramenta de
discursos em diversos campos de producao.
atuacao social.
EM13LGG201
Utilizar as diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais) em Planejamento e ilustracao do jogo
Arte diferentes contextAos, valorizangjo- autoral, jnj:egrapdo narrgt?va
as como fenomeno  social, verbal, estetica visual e a logica
cultural, historico, variavel, de movimento do personagem.
heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso.
EM13LGG602
Fruir e apreciar esteticamente Apreciacdo estética dos roteiros
diversas manifestag6e§ artisticas e crl':;a dosg e analise  coletiva
Arte cul’Furals, das locais as 'm‘und1als, (playtest) dos games produzidos
assim como delas participar, de .
modo a agucar continuamente a pelos . colegas para  sugerir
sensibilidade, a imaginacao e a melhorias.
criatividade.
EM13LGG603
Expressar-se e atuar em processos
de criacao autorais individuais e
coletivos nas diferentes linguagens
artisticas (artes visuais, Aplicacao de recursos criativos
audiovisual, danca, musica e (transparéncia, caminhos de
Arte teatro) e nas interseccoes entre movimento) para personalizar

fases e expressar uma visao de
mundo autoral.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:
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Como a habilidade pode ser

Componente Habilidade explorada com o material
Curricular "Codigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13LGG703
Utilizar diferentes linguagens, Uso de softwares como Game
Arte midias e ferramentas digitais em Editor ou Tynker para a construcao
processos de producao coletiva, de um projeto autoral de jogo
colaborativa e projetos autorais digital.
em ambientes digitais.
EM13LGG105 - EFa/ES
Analisar e experimentar diversos O desenvolvimento do game exige
Ed ~ processos coletivos de producao que o estudante analise e simule a
ucacao de raticas corporais mecanica de movimento e pular,
Fisica P : P ) ; " purar,
desenvolvendo diferentes modos experimentando a producao
de participacao e intervencao dessa pratica no ambiente virtual.
social.
EM13LGG204 - EFa/ES
Dialogar e produzir entendimento
nlﬂpuo, utilizaqdo-se dqs Jogos O desenvolvimento de atores
Educacio cénicos, com vistas ao interesse (personagens) e a troca de
Fisica comum € o desenvolv1me.nto' d a experiéncias incentivam o respeito
criatividade pautado em principios trabalho e as ideias d "
e valores de equidade assentados ao trabatho € as 1de1as do outro.
na democracia e nos Direitos
Humanos.
EM13LGG701 - EFa/ES
Explorar tecnologias digitais da
informacao e comunicacao (TDIC),
no desenvolvimento das Praticas Uso dos games como ferramentas
Educacao corporais compreendendo seus para compreender dinamicas de
Fisica principios e funcionalidades, e movimento e como alternativa ao

utiliza-las de modo ético, criativo,
responsavel e adequado a praticas
de linguagem em diferentes
contextos.

sedentarismo.

Lingua Inglesa

EM13LGG105
Analisar e experimentar diversos

processos de remidiacdo de
producoes multissemioticas,
multimidia e transmidia,

desenvolvendo diferentes modos
de participacdo e intervencao
social.

Processo de transformar um
roteiro escrito (monomodal) em
um jogo interativo
(multissemidtico/multimidia).

Lingua Inglesa

EM13LGG301ING/ES
Participar de  processos de
producao individual e colaborativa
em lingua inglesa, levando em
conta suas formas e seus
funcionamentos, para produzir
sentidos em diferentes contextos
(escola, comunidade, rede social).

Colaboracao entre estudantes para
testar jogos e o uso do inglés
técnico na programacao para gerar
sentido e funcionalidade ao game.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:

m
o
L
w
©

w
=<
O
o
4
o
=z
|9
L
|_
wn
<<
2
w
L
(%]
(@)
o
a
O
o
v
=z
[T
(O}
<
-}
(O]
=
|
~
~

b
[



https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login

Como a habilidade pode ser

Componente Habilidad explorada com o material
Curricular abilidade "Codigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13LGG403

Lingua Inglesa

Fazer uso do inglés como lingua de
comunicacdo global, levando em
conta a multiplicidade e variedade
de usos, usuarios e funcoes dessa
lingua no mundo contemporaneo.

Aplicacao de linguagem de script e
comandos (if, set, animation,
collision) que utilizam o inglés
como base global da programacao.

Lingua
Portuguesa

EM13LPO2
Estabelecer relacbes entre as
partes do texto, tanto na
producado como na recepcao,
considerando a construcao
composicional e o estilo do
género, usando/reconhecendo
adequadamente elementos e
recursos coesivos diversos que
contribuam para a coeréncia, a
continuidade do texto e sua
progressao tematica, e
organizando informacdes, tendo
em vista as condi¢coes de producao
e as relacbes logico-discursivas
envolvidas (causa/efeito ou
consequéncia; tese/argumentos;
problema/solucao;
definicao/exemplos etc.).

O estudante organiza a logica do
roteiro e os comandos de script,
garantindo que a sequéncia de
acoes (causa/efeito) resulte em
uma narrativa coerente.

Lingua
Portuguesa

EM13LPO5

Analisar, em textos
argumentativos, 0s
posicionamentos assumidos, os
movimentos argumentativos
(sustentacao, refutacao/ contra-
argumentacao e negociacao) e os
argumentos utilizados para
sustenta-los, para avaliar sua
forca e eficacia, e posicionar-se
criticamente diante da questao
discutida e/ou dos argumentos
utilizados, recorrendo aos
mecanismos linguisticos
necessarios.

O estudante justifica suas escolhas
de design e roteiro para os colegas
no playtest, refletindo
criticamente sobre o processo.

Lingua
Portuguesa

EM13LP06

Analisar  efeitos de sentido
decorrentes de usos expressivos da
linguagem, da escolha de
determinadas palavras ou
expressoes e da ordenacao,
combinacdao e contraposicao de
palavras, dentre outros, para
ampliar as possibilidades de
construcdo de sentidos e de uso
critico da lingua.

Durante a  programacao, o
estudante seleciona nomes de
personagens, dialogos e comandos
que conferem expressividade e
tom ao jogo.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:
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Como a habilidade pode ser

producdes culturais (resenhas, ensaios
etc.) e outros géneros proprios das
formas de expressao das culturas
juvenis (vlogs e podcasts culturais,
gameplay etc.), em varias midias,
vivenciando de forma significativa o
papel de reporter, analista, critico,
editorialista ou articulista, leitor,
vlogueiro e booktuber, entre outros.

Componente Habilidad explorada com o material
Curricular abilidade "Codigos da Hora: Criacao de
Game™?
EM13LP44
Analisar, discutir, produzir e socializar,
tendo em vista temas e
acontecimentos de interesse local ou
global, noticias, fotodenuncias,
fotorreportagens, reportagens
multimidiaticas, documentarios,
infograficos, ~podcasts noticiosos, | ¢,cislizacio do game com a
L artigos de op1n1a.o,wcr1t1cas da midia, comunidade  escolar, podendo
ingua vlogs de opinido, textos de l iacio d [
Portuguesa apresentac@do e  apreciacao de eénvolver a criacao de gameplays

ou relatos para divulgacdo em
redes.

2. 3. MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

aplica-las em situacdes reais
(como o remanejamento e a
distribuicao de plantacdes, entre
outros), com ou sem apoio de
tecnologias digitais.

Componente Habilidade explorada com o material
Curricular "Codigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13MAT101
Interpretar criticamente situacoes
econdmicas, sociais e fatos O estudante é desafiado a criar
relativos as Ciéncias da Natureza games com temas sociais, como
Matematica que envolvam a variacao de atitudes sustentaveis, modelando
grandezas, pela analise dos a variacdo de recursos no
graficos das fungdes representadas ambiente virtual.
e das taxas de variacdao, com ou
sem apoio de tecnologias digitais.
EM13MAT302 Modelagem do movimento de pular
Construir modelos empregando as e graVIg dade através de fur?cc”)es
Matematica funcoes polinomiais de 1° ou 2° quadraticas (parabola) bara
graus, para resolver problemas em . d
contextos diversos, com ou sem gat:antw 0 retorno do personagem
apoio de tecnologias digitais. a base.
EM13MAT307
Empregar diferentes métodos para
a obtencao da medida da area de
uma superficie (reconfiguracoes, Uso do ator Wire Frame Region
aproximacao por cortes etc.) e para delimitar areas de colisdo e
Matematica deduzir expressdes de calculo para limites de tela, exigindo calculos

de area para o enquadramento
correto.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR

Code:

7

)
o
Ll
%)
©

(%)
=
O
o
-
o
z
O
Ll
[
(%)
<
]
(%}
L
<
—
[
<
=
Ll
-
<
=
~
~

j=b
W



https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login
https://ambiente.microkids.com.br/login

Como a habilidade pode ser

quando essa representacao é de
funcao polinomial de 1° grau.

Componente 1 explorada com o material
Curricular Habilidade "Cédigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13MAT315 Contextualizacdo da logica de
Investigar e registrar, por meio de programacao e planejamento de
Matematica um fluxograma, quando possivel, algoritmos sequenciais para
um algoritmo que resolve um solucionar desafios logicos no
problema. jogo.
EM13MAT401
Converter representacoes
algébricas de funcdes polinomiais Posicionamento  de  elementos
de 1? grau. em representqgées (sprites) no plano cartesiano do
Matematica geometricas no plano cartesiano, software, definindo trajetorias
distinguindo os casos nos quais o A
comportamento € proporcional, ret1l1nea}s € deslocamentos
recorrendo ou ndo a softwares ou proporcionais.
aplicativos de algebra e geometria
dinamica.
EM13MAT501
Investigar relacdes entre nimeros
expressos em tabelas para
representa-los no plano Criacao de variaveis de pontuacao
cartesiano, identificando padroes que seguem padroes logicos,
Matematica e criando conjecturas para permitindo ao estudante
generalizar e expressar generalizar a pontuacao por meio
algebricamente essa de expressdes algébricas.
generalizacao, reconhecendo

2. 4. CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

sistemas, considerando sua
composicao e os efeitos das
variaveis termodinamicas sobre
seu funcionamento, considerando
também o uso de tecnologias
digitais que auxiliem no calculo de
estimativas e no apoio a
construcao dos prototipos.

Componente s explorada com o material
Curricular Habilidade "Cédigos da Hora: Criagao de
Game"?
EM13CNT102BIOa/ES

Realizar previsoes, avaliar

intervencoes e/ou construir

prototipos de sistemas térmicos,

como por exemplo a simulacao do

funcionamento dos organismos

vivos, que visem a Atribuicdo de conceitos a novas

sustentabilidade e/ou melhor | fases, permitindo simular o

Biologia funcionamento dos orgdos e funcionamento de sistemas

bioldgicos (ex: digestao) por meio
da logica de atores e movimento.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de
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Como a habilidade pode ser

Componente s explorada com o material
Curricular Habilidade "Cédigos da Hora: Criacao de
. G
Game"?
EM13CNT106BIO/ES
Avaliar, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais,
tecnologias, possiveis solucdes para as
demandas que envolvem a geracao, o
transporte, a distribuicao e o consumo | Desafio de criar um game para
de energia elétrica, considerando o estimular atitudes sustentaveis,
Biologi tipo de matriz utilizada, a onde o estudante pode modelar o
lologia disponibilidade ~ de  recursos, a | impacto de diferentes fontes de
eficiéncia energética, a relacao custo/ energia e a producao de residuos
beneficio, as caracteristicas no ambiente do jogo.
geograficas e ambientais, a producao
de residuos e os impactos
socioambientais e culturais, levando
em conta as particularidades no
territorio capixaba.
EM13CNT203
Avaliar e prever efeitos de
intervencdes nos ecossistemas, e seus
impactos nos seres vivos € no corpo
humano, com base nos mecanismos de O estudante modela um sistema
manutencdo da vida, nos ciclos da digital que simula intervencoes
Biologia matéria e nas transformacdes e antrépicas e a conservacao de
transferéncias de energia, utilizando recursos em um ecossistema
representacoes e simulagoes sobre tais virtual.
fatores, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais
(como softwares de simulacao e de
realidade virtual, entre outros).
EM13CNT106FIS/ES
Comparar e avaliar, com ou sem uso
de dispositivos e aplicativos digitais,
tecnologias e possiveis solucdes para
as demandas que envolvem sistemas Uso de variaveis e condicoes "SE"
naturais e tecnoldgicos em termos de (if) para monitorar o rendimento e
Fisica poténcia util, dissipacdo de calor e a "energia” (chances) do
rendimento, considerando a personagem, avaliando a
disponibilidade de recursos, a relacao eficiéncia da mecanica do jogo.
custo/beneficio, as caracteristicas
geograficas e ambientais, a producao
de residuos e os impactos
socioambientais e culturais.
EM13CNT203FIS/ES
Avaliar e prever efeitos das diversas , . .
possibilidades de geracdo de energia O estudante e desafiado a crar um
térmica para o uso  social, game sobre atitudes sustentaveis.
identificando e comparando as Por meio do software (simulador),
diferentes opgbes em termos de seus ele pode programar variaveis que
Fisica impactos  ambiental, social e representem a geracao de calor ou

econémico utilizando representacoes
e simulacdes sobre tais fatores, com
ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares
de simulacao e de realidade virtual,
entre outros).

energia, comparando opcdes (ex:
bonus para energia limpa vs. onus
para térmica) e prevendo impactos
no cenario do jogo.
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Componente
Curricular

Habilidade

Como a habilidade pode ser
explorada com o material
"Codigos da Hora: Criacao de
Game"?

Fisica

EM13CNT204FISa/ES
Elaborar explicacoes, previsoes e
calculos a respeito dos
movimentos de objetos na Terra,
com ou sem uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como
softwares de simulacao e de
realidade virtual, entre outros),
como descrever e comparar
caracteristicas fisicas e
parametros de movimentos de
veiculos ou outros objetos e
avaliar propostas ou politicas
publicas em que conhecimentos
cientificos ou tecnologicos
estejam a servico da melhoria das
condicoes de vida e da superacao
de desigualdades sociais.

Uso do script para modelar
trajetorias, deslocamento e
espaco percorrido pelo
personagem através de algoritmos
de movimento.

Fisica

EM13CNT205FISb/ES
Interpretar resultados e realizar
previsoes sobre atividades
experimentais e compreender a
construcao de tabelas, graficos e
relacoes matematicas para a
expressao do saber fisico de
fendmenos naturais e processos
tecnoldgicos, com base nas nocoes
de probabilidade e incerteza,
reconhecendo 0s limites
explicativos das ciéncias sendo
capaz de discriminar e traduzir as
linguagens matematica e
discursiva entre si.

Aplicacao de eventos de colisao e
variaveis logicas para validar o
comportamento fisico esperado no
jogo.

Fisica

EM13CNT301FISa/ES
Construir  questoes,  elaborar
hipoteses, previsoes e estimativas,
empregar instrumentos de
medicao e representar e
interpretar modelos explicativos,
dados e/ou resultados
experimentais para  construir,
avaliar e justificar conclusées de
enfrentamento de  situacdes-
problema de comunicacao,
transporte, salde, ou outro, com
correspondente  desenvolvimento
cientifico e tecnologico.

o estudante  quantifica a
velocidade e aceleracao para
configurar o pulo e o retorno a
base, testando hipoteses fisicas no
ambiente virtual.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de
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Componente
Curricular

Habilidade

Como a habilidade pode ser
explorada com o material
"Codigos da Hora: Criacao de
Game"?

Quimica

EM13CNT101QUIla/ES
Analisar e representar, com ou
sem o uso de dispositivos e de
aplicativos digitais especificos, as
transformacodes e conservacoes em
sistemas que envolvam quantidade
de matéria e energia, em
situacoes cotidianas, identificando
as propriedades fisicas e quimicas
dos materiais e substancias, assim
como relaciona-las a aplicagoes
tecnolégicas em processos de
extracao, separacao e purificacao
de substancias, priorizando
processos produtivos que visem o
desenvolvimento sustentavel, o
uso consciente dos recursos
naturais e a preservacao da vida
em todas as suas formas.

Criacado de  variaveis  que
representam a conservacao de
matéria/energia  (pontos/vidas),
relacionando-as a um sistema
produtivo sustentavel dentro da
narrativa.

Quimica

EM13CNT302
Comunicar, para publicos variados,
em diversos contextos, resultados
de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou
interpretando  textos, graficos,
tabelas, simbolos, codigos,
sistemas de classificacdo e
equacoes, por meio de diferentes
linguagens, midias, tecnologias
digitais de informacao e
comunicacao (TDIC), de modo a
participar e/ou promover debates
em torno de temas cientificos
e/ou tecnoldgicos de relevancia
sociocultural e ambiental.

Culminancia do projeto
(campeonato/exposicao), onde o
estudante utiliza o cddigo e a
interface do jogo para comunicar
conceitos cientificos a
comunidade.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de
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2. 5. CIENCIAS HUMANAS E SUAS TECNOLOGIAS

Componente

Como a habilidade pode ser
explorada com o material

produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e
coletiva.

Curricular Habilidade "Cédigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13CHS101
Identificar, analisar e comparar Os estudantes devem realizar o
diferentes fontes e narrativas lanei to d tei
expressas em diversas linguagens, plan€jamento ~do roteiro € a
Filosofia com vistas a compreensdo de pesquisa sobr.e jogos educativos,
ideias filosoficas e de processos e utilizando a linguagem dgs games
eventos historicos, geograficos, como uma nova narrativa para
politicos, economicos, sociais, expressar ideias.
ambientais e culturais.
EM13CHS103
Elaborar hipoteses, selecionar
evidéncias e compor argumentos
relativos a processos politicos,
economicos, sociais, ambientais, Exercitada no processo de logica
culturais e epistemologicos, com de programacdao, em que O
Filosofia !Jase na sjstematigac_;éo de dados e estudante dgve elaborar hipoteses
informacdes de diversas naturezas para solucionar problemas no
(expressdes  artisticas,  textos codigo, testar resultados e corrigir
filosoficos e sociologicos, erros de forma direta.
documentos historicos e
geograficos, graficos, mapas,
tabelas, tradicées orais, entre
outros).
EM13CHS301
Problematizar habitos e praticas
individuais e  coletivos de
producao, reaproveitamento e
descarte de residuos em Os estudantes devem criar um
metrépoles, éreas‘ urbanas e game especifico para estimular
Filosofia rurais, ¢ comunidades . com atitudes sustentaveis no usuario
diferentes caracteristicas transformando a teoria ambienta’l
socioecondmicas, e elaborar e/ou a .
selecionar propostas de acao que em mecanica de jogo.
promovam a sustentabilidade
socioambiental, o combate a
poluicao sistémica e o consumo
responsavel.
EM13CHS106
Utilizar as linguagens cartografica,
grafica e iconografica, diferentes
géneros textuais e tecnologias . :
digitais de informacao e Et'&ll' base det todo Go pro];;f)t’ que
comunicacdo de forma critica, #y]nllfe?ro sof ng fa ame p’roodrugil:
Geografia S]gn]flcat]Vé}, .reflexw.a.e gtlca'nas conhecimento tecnoldgico e
diversas praticas sociais, incluindo
as escolares, para se comunicar, .resolve‘r idad problemas . de
acessar e difundir informacoes, L?:E;?tw] ade € comunicacao
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Como a habilidade pode ser

Componente s explorada com o material
Curricular Habilidade "Codigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13CHS301
Problematizar habitos e praticas
individuais e  coletivos de
producao, reaproveitamento e
descarte de residuos em Aplicada no desenvolvimento do
metropoles, areas urbanas e tema do jogo; o estudante planeja
Geografia rqrais, e comunidades _com e.constréi um ambiente vi'rtual'que
diferentes caracteristicas simula os impactos ambientais e
socioecondmicas, e elaborar e/ou propée solucdes ludicas para a
selecionar. Propostas de acao que poluicao.
promovam a sustentabilidade
socioambiental, o combate a
poluicdo sistémica e o consumo
responsavel.
EMT3CHS309GEO/ES Refletida na discussao de como a
Identificar 0s tipos de o x
industrializacdo nos diferentes criacao de games er]volve
Geografia continentes e a constituicao do parcerias € diversas  areas,
meio técnico-cientifico inserindo o estudante  na
informacional no mundo compreensao da A producao
globalizado. tecnologica contemporanea.
EM13CHS101HIS/ES
Identificar, analisar e comparar
diferentes fontes (por meio de sua
diversidade e contextos de Realizada por meio da dinamica
producéo) e narrativas (historicas, "Testando a Criatividade" e na
Histéria literarias e .cinema.togréficas) cons’grugéo de personagens e
expressas em diversas linguagens, obstaculos que narram uma
com vistas a compreensao de historia dentro do ambiente
ideias filosoficas e de processos e digital.
eventos historicos, geograficos,
politicos, econdmicos, sociais,
ambientais e culturais.
EM13CHS103HIS/ES
Elaborar hipoteses, compreender
conceitos historicos, identificar
temporalidades, selecionar
evidéncias e compor argumentos
relativos a processos politicos, o~
econdmicos, Eociais, am%ientais, Na .avalla(;ao de cada etapa do
- culturais e epistemologicos, com p.rOJeto,. onde o estudante
Historia sistematiza o0 que aprendeu e

base na sistematizacao de dados e
informacoes de diversas naturezas
(expressbes  artisticas,  textos
filosoficos e socioldgicos,
documentos, fontes e narrativas
historicas e geograficas, graficos,
mapas, tabelas, tradicdes orais,
entre outros).

justifica suas escolhas de design e
programacao.
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Como a habilidade pode ser

Componente s explorada com o material
Curricular Habilidade "Codigos da Hora: Criacao de
Game"?
EM13CHS404HIS/ES

Identificar e discutir os multiplos

aspectos do trabalho em

diferentes circunstancias e Trabalhada ao longo do guia ao

contextos ambientais, histéricos apresentar a programacao como

Historia e/ou geogréfigos e seus efeitos uma ferramenta de aprgndizado e

sobre as geracoes, em especial, os trabalho para a juventude,

jovens e as geracoes futuras, conectada as  transformacoes

levando em consideracao, na tecnoldgicas atuais.

atualidade, as transformacoes,

ambientais, técnicas, tecnologicas

e informacionais.

EM13CHS101SOC/ES

Identificar, analisar e comparar

diferentes fontes e narrativas

expressas em diversas linguagens,

com vistas a compreensdo de

ideias socioldgicas e de processos

e eventos historicos, geograficos, Aplicada na criacdo de cenarios e

politicos, econdomicos, sociais, planos de fundo, onde o estudante
Sociologia gmbientais e cul;urais, podg representar diferentes

interpretando e analisando realidades sociais e o impacto

conceitos sociologicos acerca de humano na natureza através do

senso comum, conhecimento design do jogo.

cientifico, entendendo a

sociedade e seu espaco,

analisando o meio wurbano e

campesino para compreender a

segregacao social e seus impactos

no meio ambiente.

EM13CHS103

Elaborar hipoteses, selecionar

evidéncias e compor argumentos Ao criar novos recursos e caminhos

relativos a processos politicos, para os objetos, exigindo que o
Sociologia econdmicos, sociais, ambientais, estudante argumente e pesquise

culturais e epistemologicos, com
base na sistematizacao de dados e
informacoes de diversas
naturezas.

desafios para inserir na construcao
do game.
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O livro “Codigos da Hora: Criacao de Game” constitui uma ferramenta pedagogica
relevante para a implementacao das diretrizes curriculares estabelecidas para os
cursos técnicos ofertados pela Secretaria da Educacao do Estado do Espirito Santo
(Sedu), especialmente no que tange ao desenvolvimento do pensamento
computacional, a valorizacao da cultura maker e ao estimulo a a inovacao
tecnologica.

A integracao deste material ocorre de forma transversal por meio do componente
Projetos Empreendedores, unidade curricular presente em todas as organizacoes
curriculares dos cursos técnicos da rede estadual. Na 12 série, esse componente
concentra-se especificamente na vertente de investigacao cientifica e tecnologica
para a proposicao de solucoes digitais.

No Eixo Tecnolégico de Informacao e Comunicacao, a obra possui aderéncia direta
ao curso de Informatica para Internet, ao oferecer fundamentos para os
componentes de Logica de Programacao e Gamificagdo, e ao curso de Computacao
Grafica, ao disponibilizar subsidios teoricos e praticos para os componentes
curriculares de Pixel Art e Animacao de Elementos Graficos.

Para os cursos que integram o Eixo de Producao Cultural e Design, o livro também
se apresenta como um guia metodoldgico para a construcao de narrativas e
roteiros interativos no curso de Producdo de Audio e Video. Além disso, contribui
para a estruturacao de interfaces orientadas a Experiéncia do Usuario (Ul/UX) no
curso de Design Grdfico, ampliando as possibilidades de criacao e desenvolvimento
de projetos digitais interativos.

Além dessas areas, sua aplicacao também se estende de forma estratégica a cursos
como Automacao Industrial, em que o dominio de algoritmos e da ldgica baseada
em blocos contribui para a compreensao de Sistemas Digitais, e ao curso de
Marketing, que encontra no desenvolvimento de games (quizzes) uma ferramenta
contemporanea para o componente de Producao de Conteldo e Midias.

Por meio da exploracao pratica de conceitos como variaveis, funcoes e scripts em
linguagem C, com o apoio de plataformas como o Tynker, o material conduz o
estudante do planejamento a execucao de projetos. Dessa forma, favorece a
consolidacao de competéncias como tomada de decisao, raciocinio logico e
resolucao de problemas estruturados, habilidades fundamentais para o perfil
profissional esperado dos técnicos que atuardao nos cenarios tecnoldgicos do
futuro.

Para acessar o
“Guia de Cursos
Técnicos
3.0/2026",
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faca a leitura do
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Dessa forma, sao apresentadas, nas proximas paginas, as conexdes e as
possibilidades de uso do livro, especificamente nas turmas de 12 série dos
seguintes cursos técnicos:

e Administracao;

e Automacao Industrial;

» Computacao Grafica;

» Design Grafico;

* Informatica para Internet;
* Marketing;

e Producéo de Audio e Video;
e Publicidade.
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Administracao

Marketing

Cédigos da Hora: Criacdo de Game
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Cédigos da Hora: Criacdo de Game

Eixo Tecnolégico

Producdo Cultural e
Design

Producdo Cultural e
Design

Justificativa da
Conexao

O curso foca em
narrativas e
roteiros. O livro
dedica secdes
inteiras ao
planejamento de
roteiro e légica
narrativa de games.

Requer habilidades
em criacao
publicitaria e midias
digitais. O livro
pode ser usado
para estratégias de
advergaming, que é
a pratica de criar
jogos digitais
personalizados para
promover uma
marca, produto ou
servico, unindo
entretenimento e
publicidade.

Possibilidades
de Pratica

Oficina de
roteirizacao para
games interativos e
criagdo de
sonoplastia para o
projeto de Quiz.

Desenvolvimento
de um game rapido
(Quiz) para
promoc¢ao de uma
marca ou
conscientiza¢ao
social.

Observacoes
Estratégicas

Alinhamento com
0S componentes
de "Linguagem
Audiovisual e
Narrativas" e
"Técnicas de
Gravacgdo e

Captagao de Som".

Util para os
componentes de
"Marketing:
fundamentos e
estratégias" e
"Técnicas de
Producao
Audiovisual".
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Este Guia de Habilidades foi estruturado como um suporte flexivel, sensivel as
especificidades de cada contexto escolar, funcionando como uma ferramenta para
a integracao da tecnologia ao cotidiano pedagdgico das escolas do Espirito Santo.
Ao longo deste material, evidencia-se que o livro “Cddigos da Hora: Criacao de
Game” transcende o ensino técnico de programacao, ao promover uma formacao
mais ampla e integrada.

A obra mobiliza, de maneira pratica e articulada, competéncias relacionadas as
areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas,
contribuindo para uma educacao que dialoga com diferentes campos do
conhecimento.

A Colecao Projetos ETC fundamenta-se no principio do aprender fazendo,
transformando a sala de aula em um espaco voltado a cultura maker, a autonomia
e a colaboracao. Nesse contexto, ao projetar e programar seus proprios jogos, o
estudante deixa de ocupar apenas o papel de consumidor de tecnologia e passa a
atuar como autor critico e criativo. Esse processo favorece o desenvolvimento da
capacidade de abstrair a realidade, enfrentar problemas complexos e construir
solucoes, estimulando o protagonismo dos jovens tanto em sua trajetoria pessoal
quanto em sua participacao na vida coletiva.

A versatilidade deste Guia permite sua aplicacao estratégica tanto no ensino
médio regular quanto nos diversos cursos técnicos da rede estadual, como
Informatica para Internet, Computacao Grafica e Administracao, contribuindo de
maneira significativa para o fortalecimento da formacao profissional dos “técnicos
do futuro”.

Em dltima analise, este material reafirma o compromisso com a Politica Nacional
de Educacao Digital e o Curriculo da Computacao do Espirito Santo, preparando os
jovens para enfrentar as transformacoes tecnologicas atuais com ética, inovacao e
raciocinio logico.

Espera-se que este Guia inspire professores e estudantes a explorarem as infinitas
possibilidades da criacao digital, promovendo a consolidacdo de competéncias
essenciais para atuacao plena na sociedade contemporanea.

Para acessar o
livro “Codigos da
Hora: Criacdo de

Game”, clique

AQUI ou faca a

leitura do QR
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