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O que vamos ver?

● Dados gerais
● Ementa
● Objetivos: geral e específicos
● Metodologia de ensino
● Avaliação
● Cronograma
● Bibliografia

● Básica

● Complementar
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Dados Gerais

Ano/Período letivo: 7º Semestre

Turma: 2018

Carga horária : 60 horas (48 horas teórica e 12 horas prática)

Dias de aulas: Quirtas feiras
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Ementa

Etapas para o desenvolvimento de um software educacional 
(ciclo de vida). Documentação de todas as fases. 
Desenvolvimento de um protótipo de software educacional, 
com sua documentação. Qualidade de software (produto) e 
qualidade no desenvolvimento (processo). Qualidade no 
desenvolvimento de software educacional. Modelos de 
avaliação de softwares educacionais. Técnicas e ferramentas 
envolvidas num processo de avaliação de software 
educacional. Exercício sobre avaliação de software 
educacional utilizando os modelos de avaliação.
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Objetivo Geral e Específicos

Desenvolver habilidades profissionais necessárias 
para elaboração e desenvolvimento de softwares 
educacionais.
- Buscar conhecimentos sobre os diversos tipos de softwares 
educacionais.

- Apresentar e analisar softwares educacionais comerciais e 
gratuitos.

- Realizar análise projetos de pesquisa com softwares educacionais.

- Implementar um projeto e protótipo de um Software Educacional.
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Metodologia de Ensino

Aulas expositivas de conteúdos teóricos, 
exercícios em sala, leituras de artigos sobre o 
tema, interação com diversos tipos de 
softwares educacionais, elaboração em sala de 
aula e fora de sala de aula de um projeto de 
SE.
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Avaliações

● Avaliação processual ao longo da disciplina;
● Participação em atividades práticas desenvolvidas em 

sala de aula;
● Avaliação de conteúdo teórico por meio seminários;
● Elaboração e Apresentação de Projeto de Software 

Educacional;
● Avaliação de Recuperação Final (para os que não 

alcançaram nota 7): desenvolver um software com 
foco educacional utilizando os principais elementos 
apresentados na disciplina.
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Avaliações

● Em dupla escolher um artigo de livro indicado, sobre 
desenvolvimento, aplicação ou metodologias de uso de 
softwares educacionais.

● Apresentar dia 15 de setembro, formato de apresentação 
com auxílio de multimídias. 

● Auxiliará no levantamento teórico de informações.
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Avaliações

● Em dupla escolher um software educacional no qual irá 
se inspirar para fazer uma análise e apresentar para a 
turma.

● Apresentar dia 29 de setembro, formato de apresentação 
com auxílio de multimídias. 

● Auxiliará no estado da arte e para criação do protótipo.
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Cronograma

Aulas Data Conteúdo

4 01/09/2022 Apresentação da disciplina. Introdução a Software Educacional. Tipos de Software educacional.

8 08/09/2022 Etapas para o desenvolvimento de um software educacional. Estudo de Caso de desenvolvimento de um 
Jogo para Educação.

12 15/09/2022 Estratégias de desenvolvimento e gerenciamento de Jogos Educacionais. Protótipo de baixa fidelidade. 
Apresentações de artigos pelos alunos.

16 23/09/2022 Modelos de avaliação de softwares educacionais. Técnicas e ferramentas envolvidas num processo de 
avaliação de software educacional.

20 29/09/2022 Apresentação de estudo de similares de jogos educacionais.

24 06/10/2022 Planos de cursos e possibilidades de SE em sala de aula

28 13/10/2022 Apresentação dos requisitos e protótipos dos SE.

32 20/10/2022 Introdução ao Unity3D

36 27/10/2022 Implementação de telas no Unity

40 03/11/2022 Implementação da programação no Unity

44 10/11/2022 Acompanhamento dos projetos de SE

48 17/11/2022 Acompanhamento dos projetos de SE

52 24/11/2022 Acompanhamento dos projetos de SE

56 01/12/2022 Apresentação dos trabalhos finais - etapa técnica

60 08/12/2022 Apresentações dos trabalhos finais - etapa pedagógica

64 15/12/2022 Avaliação de Recuperação Final
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Recursos

●  Quadro branco + Marcadores para quadro 
branco.

● Laboratório de informática com microcomputador 
e projetor multimídia, com acesso à 
Internet, para apresentação de slides ou material 
multimídia utilizado nas aulas teóricas e 
práticas.
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