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EMENTA

Compreender os conceitos de gamification para aplicagdo em contexto de ndo jogos

JUSTIFICATIVA PARA OFERTA NA MODALIDADE A DISTANCIA

A oferta de disciplinas na modalidade a distancia no Curso de Gestdo da Informagao esta presente no Projeto Politico Pedagogico (PPC) e foi aprovada
conforme portarias nimeros 280/PROGRAD e 281/PROGRAD, atendendo a distribuicdo de 20% da carga horaria do curso, com base na LDB e
Resolugdo n® 72/10-CEPE, com o objetivo de estimular as e os discentes no processo de aprendizagem, na busca de novas estratégias de ensino que
atendam aos problemas detectados em fung@o das dimensdes Contexto, Docéncia e Discéncia.

Moédulo I - Introduc¢io a Gamifica¢do

¢ Elementos do jogo

PROGRAMA

e Tudo ¢ jogo? Abordagem sobre gamificagdo e jogos




¢ Motivacdo e engajamento
Modulo II - Metodologia GDD

¢ Metodologia GDD (historia e objetivos)

¢ Metodologia GDD (Equipe, deadline, gameplay e plataforma)

¢ Metodologia GDD (personagens, inimigos, universo do jogo)

¢ Metodologia GDD (controles, cdmera, interface, cutscenes, cronograma e orgamento)
Moédulo III - Introducio ao Construct3

¢ Introdugdo ao Construct3 (criagdo)

¢ Introdugdo ao Construct3 (desenvolvimento)

¢ Entrega do game e do GDD (finalizagao)

¢ Criagao, desenvolvimento e finaliza¢do do prototipo do game para organizagao

OBJETIVO GERAL

Relacionar as principais mecanicas de jogos as suas aplicagdes em gamificagdo para aprendizagem e motivagdo em contextos de ndo jogos

OBJETIVOS ESPECIFICOS
¢ Associar os principios de gamificacdo a gestdo da informagao nas organizagdes;
¢ Aplicar a metodologia GDD a criag@o de projetos de gamificacao;

o Construir um protdtipo de jogo considerando aspectos como engajamento e motivagao.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS
A disciplina ocorre na modalidade presencial, com apoio de ferramentas e estratégias de Ensino a Distancia, tendo 20% da carga horaria exclusivamente
neste modelo. Ela ¢ desenvolvida, a partir de modulos, conforme apresentado no Programa, utilizando de estratégias didaticas que envolvem atividades
individuais e coletivas em sala de aula, incluindo exercicios praticos.
A metodologia sera de Aprendizagem Baseada em Problemas, visando auxiliar o aluno a ser capaz de construir o aprendizado conceitual, procedimental e
atitudinal por meio de problemas propostos que o expde a situagcdes motivadoras e o prepara para o mundo do trabalho. De forma pratica, em cada aula, o
aluno sera desafiado a construir partes de um documento contendo todas as informagdes relevantes do design de um jogo: tematica, mecanicas,
plataformas, inimigos, entre outros.

Acontecera oficina do software Construct3, finalizando com o desenvolvimento de um protoétipo de game.

OBSERVACOES:

A disciplina contara com a participagdo de dois professores externos que ministrardo oficinas de desenvolvimento de games.
Recesso entre 26/12/2022 e 14/01/2023 (inclusive).

Periodo do exame final: de 27/02 até 04/03/2023

Exame final da disciplina: DD/MM/2023.

Feriados e outras datas previstas (conforme PORTARIA ME N° 14.817, DE 20 DE DEZEMBRO DE 2021): 12/10, 28/10 (ponto facultativo), 02/11, 15/11
e 25/12.

Carnaval 2023 previsto para 20, 21 e 22/02/2023 (quarta-feira).

ATIVIDADES NAO PRESENCIAIS

¢ Sistema de comunicag¢io: Plataforma UFPR Virtual: www.ufprvirtual.ufpr.br e pelo e-mail do professor: luiz.lopes@ufpr.br

¢ Material didatico: No Moodle estardo disponiveis o Guia Didatico da disciplina, onde consta o cronograma e orientagdo detalhada para cada
atividade; arquivos para leitura (e-books ou arquivos do tipo pdf ou /inks para acesso a artigos em periodicos); e recursos multimidias (/ink para
acesso a plataformas de videos, imagens, podcasts, sitios web etc). O material didatico sera elaborado observando utilizagdo de linguagem dialdgica,
apresentagdo e formato proprios para o ensino a distancia.

¢ Suporte técnico: Suporte técnico ao AVA UFPR Virtual ¢ oferecido pela Coordenagao de Integracdo de Politicas de Educacdo a Distancia
(CIPEAD/PROGRAD). Eventuais problemas no Moodle deverao ser comunicados, sempre que verificados, ao professor da disciplina, mais
informagdes para contato em: https://ufprvirtual.ufpr.br/course/view.php?id=8742.

e Ambientagdo: o curso de Gestdo da Informacdo prevé a ambientagdo de seus estudantes no AVA durante o 1° ano, 1° periodo, na semana do
calouro. Para a visdo inicial da educacdo a distancia existe o curso Ambientagdo: https://ufprvirtual.ufpr.br/course/view.php?id=9724. Caso
persistam duvidas sobre a utilizacdo da plataforma, recomenda-se visualizar 'Conhega a UFPR
Virtual': http:/www.cipead.ufpr.br/portal 1/index.php/cipead/saberesonline/ufpr-virtual/ Os tutoriais podem ser acessados
em: https://ufprvirtual.ufpr.br/course/view.php?id=8737.



https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/portaria-me-n-14.817-de-20-de-dezembro-de-2021-369345454
http://www.ufprvirtual.ufpr.br/
https://ufprvirtual.ufpr.br/course/view.php?id=8742.
https://ufprvirtual.ufpr.br/course/view.php?id=9724.
http://www.cipead.ufpr.br/portal1/index.php/cipead/saberesonline/ufpr-virtual/
https://ufprvirtual.ufpr.br/course/view.php?id=8737.

* Frequéncia: Nos dias previstos para atividades de EaD a frequéncia ¢ computada a partir da entrega das atividades. A nio conclusdo das mesmas
no prazo ¢ considerada falta.
¢ Previsio de atividades ndo presenciais: 8 ¢ 9 de novembro de 2022; 13 e 14 de dezembro de 2022; ¢ 07 ¢ 08 de fevereiro de 2023.

FORMAS DE AVALIACAO

As avaliagdes serdo presenciais e realizadas da seguinte forma:

¢ Entrega do GDD do game a ser desenvolvido no projeto final valendo 10 (dez) pontos com peso 2 — 20% da nota final,

¢ Entrega do game experimental desenvolvido em sala de aula, valendo 10 (dez) pontos, com peso 4 (40% da nota final).

¢ Entrega do protdtipo de game desenvolvido no GDD valendo 10 (dez) pontos, com peso 4 (60% da nota final)
Desta forma, o calculo do conceito final esta apresentado a seguir:
GDD: 20% (peso)
Game experimental: 40% (peso)
Prototipo do GDD: 40% (peso)
Conceito: (GDD * 0,2) + (Game * 0,4) + (Prototipo* 0,6)
Caso o aluno ndo atinja a média de 40 (quarenta) pontos, estara automaticamente reprovado; se atingir ou ultrapassar 70 (setenta) pontos estara
automaticamente aprovado, desde que ndo tenha sido reprovado por faltas. Caso sua média seja igual ou superior a 40 (quarenta) pontos e inferior a 70

(setenta) pontos, o aluno devera fazer uma prova de exame final e atingir, com a média entre a nota da prova final e a média das provas bimestrais,
pontuagdo igual ou superior a 50 (cinquenta) pontos, com o que sera considerado aprovado, desde que néo tenha sido reprovado por faltas.
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