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Ementa:  

 
Jogos têm importância cada vez maior na sociedade e na cultura, apresentando um potencial 
significativo para serem empregados na divulgação da ciência, tecnologia e saúde. Essa 
importância justifica pesquisas que envolvem jogos, a atividade de jogar ou os jogadores. Este 
curso visa introduzir o campo de pesquisas chamado Estudos de Jogos e discutir os jogos como 
objeto de pesquisa, que engloba tanto os jogos digitais quanto os analógicos, bem como abordar 
um aporte teórico e metodológico para pesquisas e projetos. Os tópicos abordados incluem: o 
campo dos Estudos de Jogos como uma nova disciplina acadêmica; definições de jogo; elementos 
de jogo; retórica procedimental; jogos sérios; participação; metodologias de pesquisa 
envolvendo jogos. 
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