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CONTEÚDOS PROGRAMÁTICOS 
 

I- Videojogos e entretenimento – contextualização 
a. Jogar e jogo – caracterização 
b. Definição de jogos e videojogos 

 
II-  Dos primeiros videojogos aos MMOG (massive multiplayer online games) 

a. História dos videojogos 
b. Tipos de jogos – géneros e categorias 

 
III-  Potencial social e comunicativo dos videojogos 

a. Identidade 
b. Comunidade 
c. Género 
d. Economia 
e. Poder e controlo 
f. Violência 

 
IV-  Videojogos e sociedade 

a. Impacto dos videojogos na cultura contemporânea 
i. Entretenimento 

ii. Educação 
iii.  Inovação 

 
 

OBJECTIVOS DA UNIDADE CURRICULAR E COMPETÊNCIAS A A DQUIRIR 
 
Objectivos:  

• Caracterizar os videojogos enquanto novos meios de comunicação; 

• Caracterizar os videojogos enquanto novos espaços sociais; 

• Compreender o papel dos videojogos enquanto ferramentas de entretenimento; 

• Reflectir sobre o impacto social dos videojogos. 

 

Competências:  

Este seminário pretende incentivar os alunos a desenvolverem pensamento crítico em relação ao fenómeno 

videojogos. Pretende-se ainda propiciar o desenvolvimento de um entendimento dos videojogos enquanto 

plataformas de comunicação e inovação. Em suma, pretende-se contribuir para o desenvolvimento de uma 

visão alargada do impacto do fenómeno videojogos na sociedade contemporânea 
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METODOLOGIA DE ENSINO (AVALIAÇÃO INCLUÍDA) 

 
Ensino: Teórico-prático 

 

Avaliação: Trabalho de grupo (apresentação nas aulas): 30%; Trabalho individual (a desenvolver durante 

um período posterior às aulas): 60%; Assiduidade e participação nas aulas: 10% 

 
 
 


