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DISCIPLINA: Jogos Educativos

Vigéncia: 2023/1 Periodo letivo: 7° Semestre
Carga horaria total: 75h Cdédigo: SUP.0688

CH Extensao: 30h CH Pesquisa: NSA

CH Pratica: 45h % EaD: NSA

Ementa: Busca da compreensdo dos conceitos de jogos educativos e
gamificacdo, identificando os novos alunos e seus estilos de aprendizagem,
bem como a produgéo de jogos educativos.

Conteudos

UNIDADE | — Nativos Digitais
1.1. Definigdo dos Nativos Digitais
1.2. Estilos de aprendizagem dos Nativos Digitais

UNIDADE Il — Gamificagao
2.1. Definigao e conceitos de gamificagao
2.2. A gamificagao na educagéao

UNIDADE III — Conceitos Basicos de Jogos
3.1. Definigao e surgimento dos jogos
3.2. Arquitetura de um jogo

UNIDADE IV - Jogos na Educacgao
4.1. O uso de jogos na educagao
4.2. Aprendizagem baseada em jogos digitais

UNIDADE V - Produgéao de Jogos Educativos
5.1. Ferramentas para criagao de jogos educativos
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