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Tema

Teorias de aprendizagem, gamificagdo e design de jogos sérios.

Conteudo programatico

Introdugao aos jogos em Educacgdo e a Gamificagdo. Teorias de aprendizagem.
Elementos de jogos. Hipermidias Adaptativas e jogos digitais. Elementos de
Gamificacdo. Projeto de jogos sérios.

Programa:

1. Introdugao aos jogos em Educacdo e a Gamificagao.

a. Experienciagao sobre jogos e gamificagéao

b. Metodologias ativas e a ludicidade

2. Teorias de aprendizagem

a. Principais nomes do behaviorismo: Pavlov, Watson, Skinner e
Thorndike. Tipos diferentes de behaviorismo e como afetam o
comportamento humano. Jogos educativos baseados no
behaviorismo.

b. Cognitivismo e alguns expoentes: Piaget e Ausubel. Aprendizagem
significativa: subsungores, ancoragem, mapas conceituais, Vé
epistemoldgico de Gowin. Jogos educativos baseados no
cognitivismo.

c. Humanismo e os principios educativos de Carl Rogers. Jogos
educativos baseados no humanismo.

3. Hipermidias Adaptativas e jogos digitais

a. Necessidade de adaptagao ao usuario. Espagos de adaptacéo:
apresentacao e navegacao adaptativas.

b. Jogos digitais.

4. Elementos de Gamificagao

a. Jogos vs gamificagao

b. O framework para gamificagdo Octalysis.

c. Core drives: meaning, accomplishment, empowerment, ownership,
social influence, scarcity, unpredictability, Avoidance.



Metodologia

= Aulas dialogadas com dinamicas em grupo

= Discussao de estudos de casos

= Aulas de acompanhamento do projeto e do artigo
= Desenvolvimento de projetos/estudos

= Summaé

Forma de avaliagao

Atividades em aula (Resolugéo de enigma, desenvolvimento de 30 pontos

jogos, avaliagdo de texto e participagdo em seminario)

Summaé (confecgéo dos videos e participagao no dia do evento) 15 pontos

Capitulo de livro 30 pontos

Projeto pratico 25 pontos
Agenda

Aula 1 Plano de ensino — Jogo Onde esta Niemeyer

Apresentacdo da metodologia. Introducdo aos Jogos e a Gamificagio.
Apresentacdo do Summaé.

Aula 2 Teorias de aprendizagem: Behaviorismo. Jogo A.

Aula 3 Divisdo de grupos.
Jogo da Negociagéo (fase 1)
Teorias de aprendizagem: Cognitivismo (Piaget e Ausubel). Jogo B.

Aula 4 Teorias de aprendizagem: Humanismo (Carl Rogers). Jogo C.

Aula 5 Jogo da Negociagao (fase 2)
Elementos de jogos. Hipermidias adaptativas e jogos digitais.

Aula 6 Produgéo de aplicativos (MIT App Inventor).

Aula 7 Seminario Octalysis (fase 1): apresentacéo do projeto do jogo com base nas
cartas obtidas no jogo da negociacédo, com destaque para o core drive de
gamificagao e técnicas associadas, exemplificando como a mesma se
conecta com o projeto do jogo.

Aula 8 Seminario Octalysis (fase 2): apresentagéo do projeto do jogo com base nas
cartas obtidas no jogo da negociagao, com destaque para o core drive de
gamificagao e técnicas associadas, exemplificando como a mesma se
conecta com o projeto do jogo.

Aula 9 Envio do capitulo de livro: Titulo do jogo, descrigdo da teoria de
aprendizagem, do contexto de aplicagao, do core drive de gamificagdo, das
técnicas associadas e do jogo a ser desenvolvido.

Aula reservada para a fase de avaliagao dos textos

Aula 10 | Dialogo com os pareceristas

Aula 11 | Atendimento
Entrega dos videos do Summaé




Aula 12 | Summaé

Aula 13 | Apresentagao dos projetos finais
Envio do capitulo de livro revisado

Aula 14 | Avaliagao da disciplina e entrega das notas
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