§h

=y Programa da Agdo de Curta Duragdo

Instituto Politécnico
de Viana do Castelo

Escolha um item.

Designha¢do | GAMIFICACAO EM SAUDE

Area de Formagdo (CNAEF) ECTS Nivel EQF
720 3 Nivel 6
Presenciais Online - sincronas  Online - assincronas TOTAL
Horas de contacto | 9(3Teb6P) | 9T 18

Horas de trabalho auténomo | 57

Horas TOTAIS | 75

Publico a que se destina Formandos com formagado superior na area da Saude que, no ambito da
sua formagdo continua, pretendam aperfeigoar/atualizar os
conhecimentos na drea da Gamificagdo em Saude.

Vagas (se aplicavel) Minimo: 15

1. Equipa docente/ Equipa de Formagdo

Grupo Disciplinar nome email Ciéncia ID
Enfermagem: amarialima@ess.ipvc.pt

Responsavel Grupo Andreia Lima

cientifico IPVC coordenagdo da
ACD

Docentes; Pedro Faria pfaria@estg.ipvc.pt

Formadores/as

*Considerando que esta docente é da ESEP, o pagamento a hora é de acordo com o protocolo

2. Resumo

A agdo de curta duragdo tem como finalidade desenvolver o conhecimentos, capacidades e habilidades
na drea da gamificagdo, no desempenho profissional na drea da saude.

A ac¢dio vai desenvolver-se em trés mdédulos, no formato E-learning em que a primeira e a ultima aula
serdo presenciais. Preconiza-se o recurso a metodologias ativas e tecnoldgicas.

3. Objetivos de aprendizagem

Definir os conceitos fundamentais de gamificacao e a sua aplicabilidade em contextos de saude.

Selecionar estratégias e ferramentas de gamificagdo no apoio ao processo de Reabilitagdo e intervengao
em salde mental e psiquiatrica

Discutir a aplicagdo de atividades gamificadas em contextos clinicos.

Propor um produto gamificado na area da Saude.
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4. Conteudos

Os conteldos serdo distribuidos da seguinte forma:

Conceito de gamificagdo; diferengas entre gamificacdo, serious games e jogos educativos;
evidéncia cientifica (3H) (T)

Elementos do design de jogos (recompensas, desafios, feedback, storytelling); motivacao
intrinseca e extrinseca (3H) (T)

Casos praticos com exergames, realidade virtual, jogos fisicos e digitais para promog¢ao da mobilidade,
adesdo terapéutica e autocuidado (3H) (P)

Aplicagdes no desenvolvimento de competéncias emocionais, adesdo ao tratamento, treino cognitivo,
prevencgao de recaidas (3H) (T)

Metodologia de planeamento: definicdo de objetivos, escolha de plataformas ou ferramentas,
avaliagdao de impacto (3H) (T)

Apresentacdo de propostas pelos participantes, feedback em grupo, reflexdo critica sobre
aplicabilidade e desafios (3H) (P)

5. Metodologias de ensino e aprendizagem

A ACD adotara metodologias ativas e participativas, com foco na experiéncia pratica, reflexdo critica e
criagdo colaborativa, para garantir a integragao dos conceitos de gamificacao nas realidades clinicas
e educativas da saude.

Nas aulas TP serdo adotadas metodologias ativas e participativas com momentos de demonstragao e
andlise de produtos gamigficados ja existentes;

Implementar-se-a exemplos praticos desses produtos na saude;

Em grupo, os estudantes irdo desenvolver um projeto de intervenc¢ao gamificada, adaptada aos contextos
de reabilitagdao ou de saude mental;

A apresentagdo desse trabalho sera realizada na ultima sessdao com feedback coletivo,
Ao longo das sessGes serdao também utilizadas dinamicas gamificadas como quizzes, kaoot,
Sera também utilizada a estratégia de debates e reflexao orientada;

A componente de trabalho auténomo serd estruturada de forma a reforgar os conteddos trabalhados nas
sessOes presenciais, promover a criatividade e estimular a aplicagdo pratica dos conceitos

6. Avaliacdo

Questoes aula 30% (Aulas Prdticas)

Trabalho de grupo 70%

7. Bibliografia (Deve optar apenas por uma norma de referenciacdo bibliografica: ex. APA 62 edi¢do, Vancouver ou NP 405)
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Aprovacdo em CTC (data):

(parecer)
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