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1. OBJETIVOS

Compreender os fundamentos pedagdgicos e de design aplicados aos jogos digitais
educativos; relacionar objetivos de aprendizagem a mecanicas, regras, desafios,
narrativa e feedback; projetar e desenvolver um jogo digital educativo de pequena
escala e funcional; testar e avaliar o jogo quanto a aprendizagem, a experiéncia do
jogador, a usabilidade e a acessibilidade; compreender possibilidades de uso de
jogos digitais em educacao ambiental e sustentabilidade; e reconhecer
possibilidades de aplicacao em diferentes contextos educacionais e sociais, nos
setores publico, privado e em organizacdes do terceiro setor.

2. EMENTA

Fundamentos de jogos digitais educativos. Aprendizagem baseada em jogos digitais
e gamificacao. Design de jogos digitais educativos. Desenvolvimento de jogos
digitais educativos. Avaliacao de jogos digitais educativos e da aprendizagem.
Acessibilidade e inclusao. Educacao ambiental e sustentabilidade. Contextos de
aplicacao de jogos digitais educativos.

3. PROGRAMA
1. TEORICO
1.1. Fundamentos de jogos digitais educativos: conceitos e caracteristicas;

jogos educativos e jogos sérios; potencialidades e limitacdes do uso de jogos em
processos de aprendizagem; critérios de adequacao pedagdgica e ludica.

1.2. Aprendizagem baseada em jogos digitais e gamificagcao: principios da
aprendizagem baseada em jogos; objetivos de aprendizagem e alinhamento
pedagdgico; motivacao, engajamento, feedback, progressao e ajuste de dificuldade;
conceitos e elementos de gamificacao.

1.3. Design de jogos digitais educativos: articulacao entre objetivos de
aprendizagem e objetivos do jogo; definicao do publico-alvo e do contexto de uso;
mecanicas, regras, desafios, recompensas e progressao; narrativa, personagens e
representacao de conteudos; planejamento da experiéncia do jogador.




1.4. Avaliacao de jogos digitais educativos e da aprendizagem: critérios de
gualidade pedagodgica e ludica; avaliacao da aprendizagem mediada pelo jogo;
usabilidade e experiéncia do jogador; testes com usudrios, andlise de resultados e
aprimoramento.

1.5. Acessibilidade e inclusao: principios de acessibilidade aplicados a jogos
digitais educativos; diversidade de usuarios e necessidades de aprendizagem,;
adequacao de interfaces, interacao, conteldo e feedback; recursos de acessibilidade
e inclusao.

1.6. Educacao ambiental e sustentabilidade: jogos digitais como
instrumentos de educacao e conscientizacao ambiental; sustentabilidade e
responsabilidade socioambiental; representacao de problemas ambientais por meio
de mecanicas e sistemas de jogo; preservacao ambiental, consumo consciente e uso
responsavel de recursos.

1.7. Contextos de aplicacao de jogos digitais educativos: educacao formal,
nao formal e profissional;, aplicacdes nos setores publico e privado e em
organizacOes do terceiro setor; saude, cidadania, cultura e patriménio; analise de
experiéncias e jogos digitais educativos.

2. PRATICO

2.1. Desenvolvimento de jogos digitais educativos: definicao do problema ou
conteldo educacional, do publico-alvo e dos objetivos de aprendizagem de um jogo
digital educativo de pequena escala.

2.2. Planejamento do jogo: definicdo de mecanicas, regras, desafios,
progressao, narrativa, feedback e formas de verificacao da aprendizagem, com
documentacao sintética do projeto.

2.3. Prototipacao e implementacao: construcao das mecanicas e interacdes
essenciais em ferramenta ou motor de jogo, com integracao de interface e recursos
visuais e sonoros.

2.4. Testes e avaliacdo: execucao de testes funcionais e com usuarios,
guando possivel, considerando aprendizagem, experiéncia do jogador, usabilidade e
acessibilidade.

2.5. Revisao e aprimoramento: correcao de problemas, ajustes de mecanicas,
dificuldade, feedback e interface a partir dos resultados dos testes e dos critérios
educacionais definidos.

2.6. Finalizacao e apresentacao: desenvolvimento e apresentacao de um jogo
digital educativo simples e funcional, podendo contemplar temas socioambientais,
de cidadania, cultura ou inclusao.
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