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EMENTA

A fung3o social e educacional do ludico e as caracteristicas dos ambientes digitais. A utilizagdo dos jogos
eletrénicos no processo de mediacao didatica.

OBJETIVO GERAIS

Contribuir para o desenvolvimento da capacidade técnica e critica dos alunos através de atividades tebricas e
praticas, fazendo o uso ou nao das tecnologias da informac3ao e comunicacdo, como os jogos eletrénicos ou
atividades gamificadas. Assim, espera-se prepar os discentes para uma producao de aulas com um enfoque em
metodologias ativas de ensino e aprendizagem.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Buscar conhecimentos sobre jogos eletronicos e o entretenimento;

e Apresentar e analisar jogos comerciais e gratuitos;

e Realizar analise jogos educacionais e as possibilidades em sala de aula;
o Pensar e criar metodologias ativas em sala de aula;

e Implementar um protoétipo de um Jogo Eletronico Educacional.

CONTEUDO PROGRAMATICO




o Tipo de Jogos, Evolucado dos jogos

e Desenvolvimento de Jogos Educacionais

¢ Ciclo de vida da producao de jogos, equipes de desenvolvimento, exemplos de jogos educacionais.
e Gamificacdo e oficina de Gamificacdo na Educacdo

o Oficina de jogos analégicos

e Jogos analdgicos na educacao: jogos para ensino de matematica e portugués.
e Avaliacao de jogos, avaliacdo Heuristica e avaliacdes de jogos educacionais.

e Criacao de gameplays de jogos educacionais.

e Gameplays de jogos educacionais

o Aplicacbes de jogos educacionais: planos de aulas e metodologias ativas.

e Introducdo a Computacao Grafica e Game Design

e Protétipos de softwares e jogos educacionais

e Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais.

METODOLOGIAS DE ENSINO

Aulas expositivas de conteldos teoricos, exercicios em sala, leituras de artigos sobre o tema, interacdo com
diversos tipos de jogos educacionais, elaboracdo em sala de aula e fora de sala de aula de um projeto de jogos

educacionais.

AVALIACAO

Avaliacdo:

o Apresentacio de artigos ao longo do semestre ;
e Apresentacao de uma gameplay de um jogo educacional;

e Producéo e apresentacao de um minigame educacional.

CRONOGRAMA




Cronograma:

Aulas ,
Data Contelido
acumuladas
Apresentacao da disciplina
4 04/12/2023 Introducdo aos jogos
Tipo de Jogos, Evolucdo dos jogos
Desenvolvimento de Jogos Educacionais. Ciclo de vida da producdo de jogos, equipes
8 11/12/2023 ) i o
de desenvolvimento, exemplos de jogos educacionais.
12 18/12/2023|Apresentacao de jogos similares pelos estudantes
16 05/02/2024|Gamificacdo e oficina de Gamificagdo na Educacao
Avaliacao de jogos, avaliacao Heuristica e avaliacdes de jogos educacionais. Criacdo de
20 19/02/2024|gameplays de jogos educacionais. Aplicacdes de jogos educacionais: planos de aulas e
metodologias ativas.
24 26/02/2024|Introducdo a Computacao Grafica e Game Design
28 04/03/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
32 11/03/2024|Apresentacdo dos protoétipos de baixo nivel do projeto final.
36 18/03/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
40 25/03/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
44 01/04/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
48 08/04/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
52 15/04/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
56 22/04/2024|Desenvolvimento de jogos em plataformas digitais
60 29/04/2024|Apresentacdes dos jogos educacionais
64 13/05/2024|Avaliacdo de Recuperacao Final

RECURSOS




Deverdo fazer leituras obrigatorias, antecipadamente as aulas, e podem também fazer leituras complementares,

de livre escolha.
No inicio serdo apresentados contelidos tedricos para balizar o conhecimento da turma.
Num segundo momento as aulas ocorrerdo em formato de roda de conversas com os textos selecionados.

Noutros momentos acontecerdo oficinas de producido de atividades gamificadas e jogos analégicos para o
contexto educacional.

E por fim, sera feito uma introducéo a producao de jogos eletronicos para a producéo de um jogo educacional.
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