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DISCIPLINA: Jogos Educativos

Vigéncia: a partir de 2012/2 Periodo letivo: 7° semestre

Carga horaria total: 90h Caodigo: LC0703

Ementa: Apropriagcdo dos conceitos de jogos educativos e gamificacéo,
abordando sua arquitetura, organizacao tecnolédgica e pedagdgica nas relacdes
de ensino-aprendizagem, bem como a producéo de jogos educacionais.

Conteudos

UNIDADE | — Histéria dos Jogos

UNIDADE Il — Estilos de Aprendizagem dos Nativos Digitais
UNIDADE Il — Conceitos Béasicos de Jogos

UNIDADE IV — Arquitetura de um Jogo

UNIDADE V — O uso de Jogos em Educacéo

UNIDADE VI — O Conceito de Gamificagéo

UNIDADE VIl — Gamificacédo e Teoria do Flow

UNIDADE VIII — Design e Producéo de Jogos Educacionais
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