
UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE
UBERLÂNDIA
��

FICHA
DE
COMPONENTE
CURRICULAR

�

�

1. OBJETIVOS

Compreender�os�fundamentos�pedagógicos�e�de�design�aplicados�aos�jogos�digitais
educativos;� relacionar� objetivos� de� aprendizagem� a� mecânicas,� regras,� desafios,
narrativa�e�feedback;�projetar�e�desenvolver�um�jogo�digital�educativo�de�pequena
escala�e�funcional;�testar�e�avaliar�o�jogo�quanto�à�aprendizagem,�à�experiência�do
jogador,� à� usabilidade� e� à� acessibilidade;� compreender� possibilidades� de� uso� de
jogos� digitais� em� educação� ambiental� e� sustentabilidade;� e� reconhecer
possibilidades� de� aplicação� em� diferentes� contextos� educacionais� e� sociais,� nos
setores�público,�privado�e�em�organizações�do�terceiro�setor.
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2. EMENTA

Fundamentos�de�jogos�digitais�educativos.�Aprendizagem�baseada�em�jogos�digitais
e� gamificação.� Design� de� jogos� digitais� educativos.� Desenvolvimento� de� jogos
digitais� educativos.� Avaliação� de� jogos� digitais� educativos� e� da� aprendizagem.
Acessibilidade� e� inclusão.� Educação� ambiental� e� sustentabilidade.� Contextos� de
aplicação�de�jogos�digitais�educativos.
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3. PROGRAMA

1. TEÓRICO

1.1. Fundamentos� de� jogos� digitais� educativos:� conceitos� e� características;
jogos� educativos� e� jogos� sérios;� potencialidades� e� limitações� do� uso� de� jogos� em
processos�de�aprendizagem;�critérios�de�adequação�pedagógica�e�lúdica.

1.2. Aprendizagem� baseada� em� jogos� digitais� e� gamificação:� princípios� da
aprendizagem� baseada� em� jogos;� objetivos� de� aprendizagem� e� alinhamento
pedagógico;�motivação,�engajamento,�feedback,�progressão�e�ajuste�de�dificuldade;
conceitos�e�elementos�de�gamificação.

1.3. Design� de� jogos� digitais� educativos:� articulação� entre� objetivos� de
aprendizagem�e�objetivos�do� jogo;�definição�do�público-alvo�e�do�contexto�de�uso;
mecânicas,� regras,� desafios,� recompensas� e� progressão;� narrativa,� personagens� e
representação�de�conteúdos;�planejamento�da�experiência�do�jogador.
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1.4. Avaliação� de� jogos� digitais� educativos� e� da� aprendizagem:� critérios� de
qualidade� pedagógica� e� lúdica;� avaliação� da� aprendizagem� mediada� pelo� jogo;
usabilidade�e�experiência�do� jogador;� testes�com�usuários,�análise�de�resultados�e
aprimoramento.

1.5. Acessibilidade�e� inclusão:�princípios�de�acessibilidade�aplicados�a� jogos
digitais� educativos;� diversidade� de� usuários� e� necessidades� de� aprendizagem;
adequação�de�interfaces,�interação,�conteúdo�e�feedback;�recursos�de�acessibilidade
e�inclusão.

1.6. Educação� ambiental� e� sustentabilidade:� jogos� digitais� como
instrumentos� de� educação� e� conscientização� ambiental;� sustentabilidade� e
responsabilidade�socioambiental;�representação�de�problemas�ambientais�por�meio
de�mecânicas�e�sistemas�de�jogo;�preservação�ambiental,�consumo�consciente�e�uso
responsável�de�recursos.

1.7. Contextos� de� aplicação� de� jogos� digitais� educativos:� educação� formal,
não� formal� e� profissional;� aplicações� nos� setores� público� e� privado� e� em
organizações� do� terceiro� setor;� saúde,� cidadania,� cultura� e� patrimônio;� análise� de
experiências�e�jogos�digitais�educativos.

2. PRÁTICO

2.1. Desenvolvimento�de�jogos�digitais�educativos:�definição�do�problema�ou
conteúdo�educacional,�do�público-alvo�e�dos�objetivos�de�aprendizagem�de�um�jogo
digital�educativo�de�pequena�escala.

2.2. Planejamento� do� jogo:� definição� de� mecânicas,� regras,� desafios,
progressão,� narrativa,�feedback� e� formas� de� verificação� da� aprendizagem,� com
documentação�sintética�do�projeto.

2.3. Prototipação� e� implementação:� construção� das�mecânicas� e� interações
essenciais�em�ferramenta�ou�motor�de�jogo,�com�integração�de�interface�e�recursos
visuais�e�sonoros.

2.4. Testes� e� avaliação:� execução� de� testes� funcionais� e� com� usuários,
quando�possível,�considerando�aprendizagem,�experiência�do�jogador,�usabilidade�e
acessibilidade.

2.5. Revisão�e�aprimoramento:�correção�de�problemas,�ajustes�de�mecânicas,
dificuldade,�feedback� e� interface�a�partir� dos� resultados� dos� testes� e� dos� critérios
educacionais�definidos.

2.6. Finalização�e�apresentação:�desenvolvimento�e�apresentação�de�um�jogo
digital� educativo� simples� e� funcional,� podendo� contemplar� temas� socioambientais,
de�cidadania,�cultura�ou�inclusão.
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