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EMENTA

Principios e ferramentas de gamificacdo aplicados ao ensino da Lingua Brasileira de Sinais.

I- OBJETIVOS
GERAL
Conhecer as possibilidades de uso da gamificagdo no ambito do ensino da Lingua Brasileira de
Sinais (Libras).
ESPECIFICOS
e Compreender as nogdes basicas de gamificagio;
e Identificar as possibilidades de aplicagdo da gamificagdo na educacao;
e Desenvolver objetos de aprendizagem gamificados para o ensino de Libras, nas modalidades

sinalizada e escrita.

I - CONTEUDO PROGRAMATICO
Nocoes basicas de gamificacido

¢ Conceitualizagdo

*  Principios

*  Mecanica dos jogos

*  Gamificagdo em ambientes de aprendizagem
Gamificacio no ensino de Libras

* Etapas de gamificagdo

*  Objetos de aprendizagem gamificados

III - METODOLOGIA

Aulas e atividades baseadas nas metodologias ativas de ensino.

IV — AVALIACAO
A avaliag¢do formativa sera baseada na realizagdo de diversas atividades pontuadas, desenvolvidas
no decorrer do semestre. Elas serdo agrupadas em Nota 1 (N1) e Nota 2 (N2). A nota final

consistira na média da N1 e N2:




N1: 10,0 pontos
N2: 10,0 pontos

* Em caso de plagio, a atividade sera anulada.
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