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Programa de Disciplina

Cédigo: MEB310027
Nome da disciplina: Producdo de Jogos Didaticos para o Ensino de

Biologia
N° de Créditos: 2 Total Horas-Aula: 30 horas

Docentes:
Cleverson Agner Ramos — cleverson.agner.ramos@ufsc.br

Horério e local de atendimento: sdbado das 9:00 as 17:00 horas
Semestre/Ano: 2025.5

Periodo: 08/11 a 22/11

Ndmero de vagas: 15

Local das aulas: PGO1/Laboratério de Informética

Horario e local de atendimento a alunos:

Sala F507 ou por webconferéncia, a ser combinado com os alunos

Pré-requisitos:
Nao se aplica.

Ementa:

Identificar e classificar diferentes tipos de jogos (fisicos e digitais). Aplicar conceitos de
gamificagcdo, storytelling e interacdo pedagogica como ferramenta/recurso facilitador
para abordagens investigativas em jogos e objetos de aprendizagem. Utilizar
ferramentas digitais para criacdo de tabuleiros, modelagem 3D, ferramentas de IA para
o design de jogos. Discutir analises qualitativas e quantitativas a serem aplicadas na
andlise de eficacia de jogos. Questdes legais sobre direitos autorais e propriedade
intelectual.

Metodologia de ensino:

A disciplina sera desenvolvida por meio de metodologias ativas e investigativas,
combinando momentos de fundamentacao tedrica com oficinas praticas de criacdo de
jogos didaticos.

As estratégias adotadas incluem:

. Leituras dirigidas de textos teoricos e estudos de caso sobre jogos didaticos,
gamificacao, storytelling e metodologias investigativas aplicadas ao ensino de Biologia.




. Aulas expositivas dialogadas, com discussao de conceitos-chave, apresentacao
de exemplos de jogos e debate sobre a aplicacdo didatica no Ensino Médio.

. Dinamicas em grupo, com formacdo de equipes para o desenvolvimento
colaborativo de um jogo didatico que integre conteudos especificos da Biologia,
narrativa (storytelling) e elementos de gamificacao.

. Oficinas préticas, com experimentacdo de ferramentas digitais (como Canva,
PowerPoint, Tinkercad, Genially, ferramentas de IA para criacdo de imagens, videos e
objetos 3D), visando o planejamento e prototipagem de jogos.

. Abordagem investigativa, incentivando que os grupos desenvolvam jogos que
promovam a resolucdo de problemas, o pensamento critico e a investigagdo de
conceitos biolégicos.

. Avaliacdo da eficacia pedagodgica dos jogos, por meio de simulagbes de
aplicacdo em sala de aula, seguidas de reflexdo critica orientada sobre o potencial do
jogo para a aprendizagem, com base em analises qualitativas e quantitativas.

. Socializacdo dos trabalhos finais, com apresentacdo dos jogos produzidos,
discussdo sobre os processos de criacdo e analise dos aspectos éticos e legais
envolvidos.

Avaliacao:
A avaliagdo sera processual, formativa e somativa, buscando acompanhar o
engajamento, a constru¢cdo de conhecimento e o desenvolvimento dos jogos didaticos
ao longo da disciplina.
Serédo considerados os seguintes aspectos:
1. Participacao e envolvimento nas atividades (20%)
e Participagdo ativa nas discussoes, dinamicas, leituras orientadas e oficinas.
e Contribuicdo nas atividades em grupo, demonstrando colaboracao e criatividade.
¢ Reflexdes individuais sobre os textos e discussoes, realizadas de forma escrita ou
oral.
2. Desenvolvimento do jogo didatico (40%)
e Qualidade e coeréncia do jogo produzido em relagdo aos contetudos de Biologia
escolhidos.
e Integracdo de narrativa (storytelling), elementos de gamificacdo e mecanicas que
favorecam a aprendizagem investigativa.
e Originalidade, criatividade e potencial pedagdgico do jogo.
e Aplicacao de ferramentas digitais e/ou fisicas na constru¢ao do jogo.
3. Justificativa pedagdégica e fundamentacao tedrica (20%)
e Producédo de um breve relatério em grupo (ou ficha descritiva) apresentando:
¢ Os objetivos de aprendizagem do jogo.
e A justificativa tedrico-pedagdgica (fundamentada em leituras da disciplina).
¢ A descrigdo das regras, narrativas e elementos de gamificagéo.
e Indicacao do publico-alvo (ex.: turmas especificas do Ensino Médio).
4. Avaliacao da eficacia pedagégica do jogo (20%)
¢ Andlise reflexiva (individual ou em grupo) sobre a eficacia do jogo como recurso di-
datico, incluindo:
¢ Potencial para engajamento dos estudantes.
* Possiveis desafios na aplicagéo.
e Propostas de avaliagédo (qualitativa e quantitativa) da aprendizagem mediada pelo
jogo.



e Simulacdo de uso do jogo em sala de aula (apresentacéo final), com feedback dos
colegas e do professor.

Conteudo Programatico e Cronograma:

Data Hora Atividade
03 - 07/11/25 A,\t|V|dade Leitura dos Textos base
pré-encontro
1. Apresentagdo da Disciplina
2. Jogos Didaticos e o Ensino de Biologia
e Conceitos fundamentais de jogos didaticos, gamifica-
¢ao e storytelling.
¢ O papel do jogo como estratégia pedagdgica no ensino
de Biologia no Ensino Médio.
e Jogos como metodologias ativas e investigativas: po-
tencialidades e desafios.
08/11/25 08-11h 3. Tipologias de Jogos Aplicaveis ao Ensino de Biolo-
gia
e Jogos fisicos (cartas, tabuleiros, quebra-cabecas,
RPG, entre outros).
e Jogos digitais (simuladores, quizzes, narrativas interati-
vas, escape rooms digitais).
e Andlise de exemplos de jogos aplicados a conteudos
de Biologia.
4. Elementos de Gamificacado e Storytelling para a
Construcdo de Jogos
¢ Elementos de design de jogos: objetivos, regras, narra-
tivas, mecanicas e dinamicas.
e Storytelling na educacéo: criacdo de enredos, persona-
gens e cenarios para jogos.
e Integracdo de conteudos biol6gicos com narrativas e
desafios.
5. Ferramentas Digitais para Criacao de Jogos Didati-
08/11/25 13-17h cos
e Softwares e plataformas para criacdo de tabuleiros,
cartas e quizzes (ex.. Canva, PowerPoint, Genially,
Educaplay).
¢ Ferramentas de modelagem 3D para impressao de pe-
¢as e recursos (ex.: Tinkercad, SculptGL).
e Uso de Inteligéncia Artificial (IA) na criacdo de ima-
gens, videos, HQs e objetos 3D para jogos (ex.: DALL-
E, Leonardo Al, ferramentas para texto-imagem e mo-
delagem).
10-28/11/25 Atiyidade 6. Desenvolvimento dos Jogos (Tarefa Avaliativa)
Assincrona
29/11/25 08-11h 7. Avaliacdo da Aprendizagem Mediadas por Jogos
e Andlises qualitativas e quantitativas no uso de jogos di-
déticos.
e Definicdo de objetivos de aprendizagem e critérios de




avaliacao.

e Reflexdo critica sobre o papel dos jogos na mediacdo
da aprendizagem.

8. Direitos Autorais, Propriedade Intelectual e Etica na
Criacdo de Jogos

¢ Nocg0Oes de direito autoral, uso de obras de terceiros e
licengas (Creative Commons, Dominio Publico).

e [Estratégias para protecao e registro de jogos didaticos.

e FEtica no uso e adaptacdo de jogos e materiais para o
ensino.

9. Desenvolvimento de Jogos Didaticos: Oficinas Prati-
cas

e Planejamento e prototipagem de jogos didaticos com
foco em conteudos especificos da Biologia.

e Integracdo de metodologias investigativas: como criar
jogos que promovam investigacao cientifica, resolucéo
de problemas e colaboracéo.

e Adaptacao de jogos existentes: criatividade e limites le-
gais.

9. Desenvolvimento de Jogos Didaticos: Oficinas Prati-
cas (Continuacao)
e Planejamento e prototipagem de jogos didaticos com
foco em conteudos especificos da Biologia.
e Integracdo de metodologias investigativas: como criar
29/11/25 13-17h jogos que promovam investigacao cientifica, resolucéo
de problemas e colaboracao.
Adaptacao de jogos existentes: criatividade e limites le-
gais.
10. Apresentacao dos Jogos
Apresentacao Individual dos Jogos Produzidos.
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