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1) Identificacdo
Disciplina: INE 410091 - Estratégias de Ensino na Engenharia de Software
Carga horaria: 45 horas/aula
Professora: Christiane A. Gresse von Wangenheim

2) Requisitos: ndo ha.

3) Ementa:
Ensino na area de Engenharia de Software. Aprendizagem e ensino. Estratégias de ensino. Jogos
educacionais. Processo de design instrucional.

4) Objetivos:

Geral: Capacitar o aluno em conceitos e 0 processo de design instrucional para o ensino na area de
Engenharia de Software (especificamente para o design e desenvolvimento de jogos educacionais),
desenvolvendo habilidades e senso critico para conduzir pesquisas nessa area.

Especificos:

Apds o término desta disciplina, o aluno deve:

— Conhecer as necessidades para ensino na area de Engenharia de Software (ES).

— Conhecer conceitos basicos de ensino e aprendizagem e do design instrucional.

— Conhecer e analisar diversas estratégias de ensino, principalmente jogos educacionais.

5) Contetdo Programatico:

Unidade 1 — Ensino na area de ES [ 8 h/a]

Unidade 2 — Aprendizagem, ensino e design instrucional [8 h/a]

Unidade 3 — Estratégias de ensino [ 9 h/a]

Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais [ 20 h/a]

6) Metodologia:

A disciplina sera realizada usando uma abordagem construtivista usando estratégias de
aprendizagem ativa, incluindo aulas expositivas e dialogadas, leitura e analise de capitulos de
livros da bibliografia, exercicios e trabalhos praticos em sala e fora da sala de aula para fixar os
conceitos levando o aluno até o desenvolvimento de um jogo educacional voltado a aprendizagem
de uma competéncia especifica na area de Engenharia de Software (Computag&o).

A metodologia adotada pressupde que os alunos ndo se limitem a comparecer as aulas, mas
utilizem para as atividades préaticas e o estudo dos conceitos tedricos associados a esta disciplina
um numero de horas igual ou superior ao numero de horas-aula em sala de aula. A ferramenta de



EAD Moodle disponivel em moodle.ufsc.br sera utilizada para guiar e organizar o ensino, sendo o
repositorio oficial de material de aula. A disciplina no Moodle também detalhard o cronograma
deste plano de ensino, servindo para marcar as datas exatas das avaliagfes e documentar
alteracdes de cronograma advindas de necessidades identificadas no semestre. O sistema também
sera utilizada para intermediar a comunicagdo entre professor e alunos. Todo o material da
disciplina sera disponibilizado no moodle sob a Licenca 2.5 Brasil Creative Commons Atribuicao-
UsoNd&o-Comercial-Compartilhamento. Algumas unidades instrucionais centrados na auto-
aprendizagem serdo realizadas de forma remota utilizando recursos didaticos organizados no
moodle.

7) Avaliacao:

Al: Resenha de um jogo educacional (em grupos de no maximo 2 alunos)
A2: Jogo/Video educacional (em grupos de no maximo 2 alunos)

Média final = (AL + 4*A2)/5

Al: Resenha de um jogo educacional (trabalho em grupo de no maximo 2 alunos)

Os alunos escolherdo um jogo existente na area de ensino de Engenharia de Software e jogardo o
jogo, analisando vérios aspectos como impacto a aprendizagem, motivacdo etc. Como base nas
experiéncias os alunos descrevem uma resenha indicando os pontos fortes e oportunidades de
melhoria.

Critérios de avaliacao

e B R B
Completude Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Corretude Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Consisténcia Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Clareza Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
tléf%?r?(;lrg;?ade conceitos € Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente

A2: Desenvolvimento de um jogo educacional (trabalho em grupo de no maximo 2 alunos)

A partir de uma necessidade identificado no ensino de Engenharia de Software, o(s) aluno(s)
desenvolvem um jogo educacional (computacional, de tabuleiro, dinamica etc.) seguindo todo o
processo de design instrucional (incluindo a anélise, design, desenvolvimento, implementacao e
avaliacdo). Os protdtipos dos jogos serdo aplicados e avaliados em uma sesséo de jogos durante a
disciplina com os colegas da turma. Os resultados de todas as etapas do processo serdo

documentados e apresentados.

Critérios de avaliagdo

A avaliacdo é feita da seqguinte maneira: trabalho escrito + apresentacao.

e B B
Completude Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
ﬁgﬁﬁi?ocn?ﬁrem do processo de design Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Grau de impacto na aprendizagem Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Atratividade Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente

Apresentacédo do trabalho (Tempo de apresentagdo: 10 min)




Critérios de avaliacéo
Inicial Evoluindo Atingido Exemplar
0.25 pt 0.5 pt. 0.75 pt. 1 pt.
A apresentacédo A apresentacéo A apresentacéo
demorou mais do  |demorou entre 5 |A apresentacéo comegou
x . que 15 min para e 15 min para  [comegou imediatamente e
A apresentacdo estad bem preparada e x . : ; .
organizada? comegar e/pu ndo  |[comecar e_/ou |med|§1tam§nte e  |possui um roteiro
' possui roteiro ou n&o possui possuli roteiro claro |[excelente e esta
organizacdo roteiro claroe |e bem organizado. |muito bem
nenhuma. organizado. organizada.
O apresentador domina o assunto? Insuficiente Satisfatorio Bom Excelente

Regras gerais para apresentacao dos trabalhos:

e A seqliéncia de apresentacdo das equipes sera feita no dia, por sorteio. Se nenhum membro da
equipe sorteada estiver presente no momento da sua selecdo, todos os membros da equipe ficardo
com nota 0,0 (zero).

e Apenas um participante por equipe fara a apresentacdo. A escolha do participante também sera
feita por sorteio, no dia da apresentacéo.

e Se 0 participante escolhido ndo quiser apresentar ou ndo estara presente, ele tera nota 0,0 (zero)
na avaliacdo e um novo participante podera ser selecionado. A nota final da apresentacdo sera
entdo atribuida aos demais membros da equipe.

e Durante a apresentacdo dos trabalhos, o professor se reserva o direito de questionar
individualmente os alunos da equipe sobre aspectos tedricos da disciplina contemplados no
trabalho, sendo o resultado desses questionamentos levado em consideracdo de forma individual
na atribuicdo do conceito.

e Receberd nota 0 (zero), o trabalho que: (a) apresentar sinal de copia de trabalhos de outros
alunos, independente de tratar se do original ou da copia; (b) contiver evidéncias de materiais
copiados ou traduzidos.

e Para cada dia de atraso na entrega de trabalhos sera descontado um (1) ponto da nota.

8) Cronograma

AULA | CONTEUDO ENTREGAS

01 Unidade 1 — Ensino na area de ES
— Apresentacdo do plano de ensino da disciplina

02 Unidade 1 — Ensino na area de ES
—  Competéncias requeridas na area de Engenharia de Software focando na
formac&o no nivel da graduacao.

03 Unidade 2 — Aprendizagem, ensino e design instrucional
— Conceitos basicos de aprendizagem e ensino
— Processo de design instrucional

04 Unidade 2 — Aprendizagem, ensino e design instrucional
— Processo de design instrucional

05 Unidade 3 — Estratégias de ensino
- Visdo geral
— Jogos educacionais (teoria + pratica)

06 Unidade 3 — Estratégias de ensino
— Jogos educacionais (pratica)

07 Unidade 3 — Estratégias de ensino Al. Resenha de um
— Estratégias instrucionais alternativas jogo educacional

08 Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais
- Concepcéo




09

Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais
- Design, aplicacdo e avaliacdo

10 Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais
- Desenvolvimento de jogo educacional
11 Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais
- Desenvolvimento de jogo educacional
12 Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais A2. Jogo
- Apresentacdo dos jogos desenvolvidos educacional
- Aplicacéo e avaliacdo os jogos desenvolvidos em sala de aula desenvolvido
13 Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais A2. Relatorio
- Apresentag&o dos trabalhos A2
14 Unidade 4 — Processo de desenvolvimento de jogos educacionais

- Debriefing
- Avaliacdo da disciplina
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