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T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Préatico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminario; E - Estagio; OT - Orientacéo Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) Anabela Neves Alves de Pinho, Rita Carolina Morais da Costa

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. - Articular os varios conceitos e dimensdes presentes nos modelos sobre os jogos sérios.

2. - Desenhar e especificar os requisitos de um jogo sério digital.

3. - Identificar ferramentas de design, desenvolvimento e prototipagem de um jogo sério.

4. - Personalizar solugdes tecnoldgicas de gamification, ajustando-as e adequando-as de acordo com o dominio de aplicagéo.

5. - Idear e criar protétipos rapidos de jogos digitais quanto a implementacéo de solugGes para responder as questdes da sociedade contemporanea.
6. - Refletir criticamente sobre as abordagens apresentadas.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Nao aplicavel.

Contetdo da unidade curricular

Apresentacdo da moldura conceptual dos jogos sérios. Desenho e desenvolvimento de jogos sérios digitais. Dominios de aplicacédo. Implementacéo de estratégias
de gamification.

Conteldo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Conceitos de jogos sérios e principais modelos,enquadrados com tematicas da sociedade contemporanea.

2. Etapas e técnicas de design e desenvolvimento dos jogos sérios digitais.

3. Dominios de aplicacéo dos Jogos Sérios nas areas da sustentabilidade e outros dominios de aplicagéo.

4. Definir e implementar uma estratégia de gamificagdo. Exemplos de aplicacéo.
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Métodos de ensino e de aprendizagem
O processo de ensino/aprendizagem basear-se-4 em aulas tedrico-praticas onde se explanam conceitos tedricos, utilizando metodologias expositivas e

demonstrativas, permitindo a andlise e debate de abordagens tecnoldgicas com o objetivo de dotar o aluno com capacidades de andlise e competéncias necessarias
para a criagdo de protétipos ou implementagdo de solugdes tecnoldgicas para problemas reais.

Alternativas de avaliagcéo
- Avaliacédo Final - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)

- Trabalhos Praticos - 50% (Aplicacéo dos contetdos dos capitulos 1 e 2. (Nota minima de 7 valores))
- Trabalhos Praticos - 50% (Aplicagao dos conteldos dos capitulos 3 e 4. (Nota minima de 7 valores))
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