PLANO DE AULA

Local: Escola de Enfermagem da USP - EEUSP

Curso: Licenciatura em Enfermagem

Disciplina: ENOO0600 - Ensinar e Aprender em Enfermagem: aspectos teéricos-metodolégicos
Publico Alvo: Estudantes do curso de Licenciatura em Enfermagem inscritos na disciplina ENO0600
Carga Hordria: 4 (quatro) horas

Horario: 08h as 12h

Docentes responsaveis: Tais Aline de Souza Araujo

Orientadora: Barbara Barrionuevo Bonini

Tema: Jogos Educativos

Objetivos: Que ao final da aula os estudantes sejam capazes de:

e Cognitivo: Conceituar Gamificacdo; Identificar os principios norteadores da utilizacdo de jogos como estratégia pedagdgica; identificar os
elementos que compdem um jogo educativo.
Psicomotor: Jogar um dos jogos educativos disponiveis do curso de Licenciatura em Enfermagem.
Afetivo: Reconhecer a importancia dos Jogos Educativos como estratégia de ensino; refletir sobre a relacdo docente-discente quando se
implementa um jogo como metodologia.
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Pesquisa indica que 75,5% dos brasileiros consomem jogos eletrénicos. Disponivel em:
https://br.ign.com/brasil/61785/news/pesquisa-indica-que-755-dos-brasileiros-consomem-jogos-eletronicos. Acesso em 10 de maio de 2019.

Quiz. Disponivel em: https://questoesconcursopedagogia.com.br/simulado-para-concurso-ludico-na-aprendizagem/. Acesso em 13 de maio de 2019.
Quiz. Disponivel em: https://www.aprovaconcursos.com.br/questoes-de-concurso/questao/733038. Acesso em 13 de maio de 2019.

Cientistas usam jogo de computador para descobrir formato de proteina. Disponivel em:
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/09/cientistas-usam-jogo-de-computador-para-descobrir-formato-de-proteina.html. Acesso em 14 de
maio de 2019.



