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Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Demonstrar competéncias de analise de jogos digitais, nas fases de projeto e post-mortem;

2. Compreender o impacto dos jogos digitais no contexto social e cultural ao nivel da sua recegéo;
3. Compreender o impacto dos jogos digitais no contexto social e cultural ao nivel da sua produgéo;
4. Conhecer e analisar os casos paradigmaticos dos jogos digitais;

5. Aplicar os conceitos tedricos multidisciplinares a pratica dos estudos de caso.

Pré-requisitos

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

Conteudo da unidade curricular

Os conceitos de analise e de critica. Os jogos digitais como elemento gerador de cultura. Os jogos digitais enquanto campo de conhecimento cientifico. Os grandes
debates em torno dos jogos digitais. O pensamento critico e analitico durante e apés o design e desenvolvimento. Estudos de caso.

Contetdo da unidade curricular (versédo detalhada)

Os conceitos de analise e de critica.
Os jogos digitais como elemento gerador de cultura:
- uma rapida histéria dos jogos digitais, sob uma 6tica cultural;
- a afirmacgéo dos jogos digitais no meio cientifico;
- os problemas de citacdes, referéncias, franquias e plagios nos jogos digitais;
- 0s jogos digitais em universos transmedia.
Os jogos digitais enquanto campo de conhecimento cientifico:
- Game Studies;
- Game Cultura vs. Game Design;
- jogos vs. gamificacéo;
- interseccgoes e interdisciplinaridade;
- investigacao sobre jogos vs. investigagao através dos jogos.
. Pensamento critico e analitico durante o design e desenvolvimento:
- pensamento critico vs. pensamento analitico vs. pensamento criativo;
- autorreflexdo e feedback entre pares.
. Postmortem de projetos:
- indicadores-chave de desempenho;
- problemas encontrados e sua resolugao;
- fatores criticos de sucesso;
- fragilidades;
- impactos sobre o resultado;
- relato da reflexéo efetuada.
. Os grandes debates em torno dos jogos digitais:
- casual vs. hardcore;
- realismo vs. abstragao;
- mainstream vs. indie;
- 0 género (gender);
- educacéo;
- a violéncia / toxicidade.
7. Estudos de caso.
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Método expositivo com recurso a jogos digitais diversos possibilitando a construgdo de conhecimentos. Método interrogativo, questionando sistematicamente os
discentes por forma a desenvolverem a capacidade critica. Método ativo, em que os discentes devem tomar a iniciativa de resolugdo dos trabalhos propostos para
consolidagdo dos conhecimentos; aprendizagem baseada em projetos.

Alternativas de avaliagdo

- Avaliacdo distribuida (internos e mobilidade): - (Ordinério, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 25% (Andlise de estudos de caso [mod 2].)
- Projetos - 30% (Projeto de design e desenvolvimento de jogo das unidades curriculares do semestre (c/ postmortem).)
- Projetos - 10% (Projeto desenvolvido no ambito da Semana Interdisciplinar.)
- Trabalhos Praticos - 25% (Escrita de trabalho cientifico [mod 1].)

Pagina 1 de 2



Este documento s6 tem validade académica depois de autenticado, em todas as suas folhas, com o selo a éleo da Instituicéo.

IPB - Escola Superior de Comunicagdo, Administracédo e Turismo de Mirandela

Alternativas de avaliagdo

- Trabalhos Praticos - 10% (Presenca e participacdo em aula [mod1/mod2].)

Lingua em que é ministrada

Portugués, com apoio em inglés para alunos estrangeiros
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