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CONTEÚDO PROGRAMÁTICO (4H)

I. Fundamentação e Ludologia
Teoria dos Jogos e Cultura
. Conceitos de jogo, Círculo Mágico e categorias de Caillois
(Agón, Alea, Mimicry, Ilinx) aplicadas ao ensino.

II. ABJ e Jogos Contemporâneos
Prática e Análise
. Diferença entre ABJ e Gamificação; diagnóstico de
habilidades com jogos de tabuleiro (Codenames, Dobble,
Timeline, Trial by Trolley).

III. Competências Socioemocionais
Saúde Mental e Conexão
. Promover o ócio criativo e o afastamento de telas;
desenvolver atributos como autogestão, amabilidade e
resiliência.

IV. Prática e Protagonismo
Aplicação e Criação
. Elaborar aulas com a abordagem Duplo Foco e princípios
S.A.F.E.; orientar o protagonismo estudantil no design de
jogos (Print and Play).
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