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Resultados da aprendizagem e competências

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
- Articular os vários conceitos e dimensões presentes nos modelos sobre os jogos sérios.1.
- Desenhar e especificar os requisitos de um jogo sério digital.2.
- Identificar ferramentas de design, desenvolvimento e prototipagem de um jogo sério.3.
- Personalizar soluções tecnológicas de gamification, ajustando-as e adequando-as de acordo com o domínio de aplicação.4.
- Idear e criar protótipos rápidos de jogos digitais quanto à implementação de soluções para responder às questões da sociedade contemporânea.5.
- Refletir criticamente sobre as abordagens apresentadas.6.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Não aplicável.

Conteúdo da unidade curricular

Apresentação da moldura conceptual dos jogos sérios. Desenho e desenvolvimento de jogos sérios digitais. Domínios de aplicação. Implementação de estratégias
de gamification.

Conteúdo da unidade curricular (versão detalhada)

Conceitos de jogos sérios e principais modelos,enquadrados com temáticas da sociedade contemporânea.1.
Etapas e técnicas de design e desenvolvimento dos jogos sérios digitais.2.
Domínios de aplicação dos Jogos Sérios nas áreas da sustentabilidade e outros domínios de aplicação.3.
Definir e implementar uma estratégia de gamificação. Exemplos de aplicação.4.
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Métodos de ensino e de aprendizagem

O processo de ensino/aprendizagem basear-se-á em aulas teórico-práticas onde se explanam conceitos teóricos, utilizando metodologias expositivas e
demonstrativas, permitindo a análise e debate de abordagens tecnológicas com o objetivo de dotar o aluno com capacidades de análise e competências necessárias
para a criação de protótipos ou implementação de soluções tecnológicas para problemas reais.

Alternativas de avaliação

Avaliação Final - (Ordinário, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)-
Trabalhos Práticos - 50% (Aplicação dos conteúdos dos capítulos 1 e 2. (Nota mínima de 7 valores))-
Trabalhos Práticos - 50% (Aplicação dos conteúdos dos capítulos 3 e 4. (Nota mínima de 7 valores))-
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Português1.
Inglês2.
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