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MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
SECRETARIA GERAL DOS CONSELHOS DA ADMINISTRACAO SUPERIOR

CONSELHO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO

RESOLUCAO N° 201/2009.

EMENTA: Aprova criagdo da disciplina: “JOGOS DIGITAIS”,
como optativa, na grade curricular do Curso em
Licenciatura em Computacdo, do Departamento de
Estatistica e Informatica desta Universidade.

O Presidente do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo da
Universidade Federal Rural de Pernambuco, no uso de suas atribui¢des e tendo em vista o disposto no
Paragrafo 6° do Art. 15 do Estatuto desta Universidade e considerando os termos da Decisdo N°
95/2009 da Cémara de Ensino de Graduacdo deste Conselho, em sua V Reunido Extraordinaria,
realizada no dia 04 de junho de 2009, exarada no Processo UFRPE N° 23082.019991/2008,

RESOLVE:

Art. 1° - Aprovar, em sua area de competéncia, a criacdo da
disciplina: “JOGOS DIGITAIS”, com carga horéria total de 60/h (sessenta horas/aula), como optativa,
na grade curricular do Curso de Licenciatura em Computacdo, do Departamento de Estatistica e
Informatica desta Universidade, cujo Programa de Disciplina encontra-se em anexo, conforme consta
do Processo acima mencionado.

Art. 2° - Revogam-se as disposi¢cdes em contrario.

SALA DOS CONSELHOS DA UFRPE, em 10 de junho de 2009.

PROF. VALMAR CORREA DE ANDRADE
= PRESIDENTE =

Confere com o original assinado pelo Reitor e arquivado nesta Secretaria Geral.
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(ANEXO DA RESOLUGCAO N° 201/2009 DO CEPE).

‘ PROGRAMA DE DISCIPLINA

IDENTIFICACAO
DISCIPLINA: Jogos Digitais CODIGO:
DEPARTAMENTO: Estatistica e Informatica AREA: Informatica
CARGA HORARIA TOTAL : 60
NUMERO DE CREDITOS: 03
CARGA HORARIA SEMANAL: 4h
CARGA HORARIA SEMANAL: TEORICAS: 2h PRATICAS: 2h
PRE-REQUISITOS: Programacio

EMENTA

Historia dos Jogos; Categorias de Jogos; Desenvolvimento de Jogos: Projeto, Técnicas e Ferramentas;
Jogos digitais como ferramenta de ensino; Projeto de Jogos Digitais Educacionais.

CONTEUDOS

UNIDADES E ASSUNTOS
CONTEUDO PROGRAMATICO - PARTE TEORICA

1. Introducdo
a. Definigdo
b. Caracteristicas Fundamentais
2. Histéria dos Jogos
a. Primérdios e evolugao histérica de jogos
b. Estado da arte

3. Categorias de Jogos
a. Caracteristicas: Conflito, Seguranca, Representagao, Interatividade, Interface, Enredo,
Motivacdo e Niveis de Dificuldade.
b. Tipos de Jogos: Acéo, Estratégia, Entretenimento, Educacionais;

3. Desenvolvimento de Jogos

Projeto de Jogos

Metodologia

Criagdo de equipe e atribuicdes

Linguagens, técnicas e ferramentas de desenvolvimento
Plataformas

Arte gréfica e sonora

Manipulagdes gréficas

Prototipagem e teste

Se@ o a0 o

4. Jogos Digitais Como Ferramentas de Ensino
a. Histérico dos Jogos Educacionais
b. Caracteristicas
c. Tipos
d. Categorias de jogos educacionais: publico alvo, faixa etaria, assuntos abordados,
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elementos didaticos.

CONTEUDO PROGRAMATICO - PARTE PRATICA
Projeto de Jogos Digitais Educacionais
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