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PROJETO DE _ Formulario
IDENTIFICACAO
ENSINO/PIAA N° 01

1.1 Titulo do Projeto/Programa

Desenvolvimento de um livro-jogo digital (serious game) como ferramenta de apoio didatico-

pedagogica para o ensino-aprendizado de Anatomia Humana.

(X) Este Programal/Projeto ja foi desenvolvido no(s) ano(s) de 2025 porém, passou por alteragdes para se adequar ao edital vigente:

No ano de 2025, quando o projeto se iniciou, primeiramente todos os esforcos foram direcionados a
elaboracéo do roteiro completo da histéria do jogo, com os personagens e itens envolvidos na trama. Essa
foi uma etapa crucial, uma vez que todas as acdes subsequentes dependiam dela. Felizmente o roteiro foi
elaborado com muito éxito, com a ciéncia anatémica se relacionando com a mitologia e fatos histéricos de
uma forma incrivelmente organica.

Em seguida, comecamos a redigir de forma refinada a primeira fase do jogo, tanto a narrativa quanto os
didlogos. Em paralelo, ainda para a primeira fase, foram criadas as artes das cenas, personagens e itens.
Por ultimo, entrou toda a dificuldade da programacao, no sentido de o jogo funcionar conforme o planejado.
E importante dizer que, além das dificuldades inerentes a todo o processo, por se tratar do inicio de um
projeto tao singular, esse primeiro ano, certamente, foi 0 mais desafiador: houve muitas ideias e retrocessos
no que diz respeito ao gameplay do jogo, como na inclusdo de combates; utilizagao de dialogos narrados por
inteligéncia artificial; utilizagado de efeitos sonoros... s6 para citar alguns. Porém, uma vez que todos esses
pontos ja foram estabelecidos, € bastante razoavel afirmar que para 2026 o projeto consiga avangar com
maior celeridade.

Sendo assim, abaixo estao algumas artes de cenas, personagens e itens. Além disso, como exemplo, consta

um pequeno trecho do texto para elucidar o teor da narrativa:

“Vocé desperta lentamente, piscando de forma suave e, pouco a pouco, véo tomando forma os detalhes do
cendrio incomum que se descortina ante seus olhos. As paredes do aposento, de coloragdo acarminada, sdo
repletas de pequenas faixas carnosas em relevo, que compde uma tapegaria cuja malha retorcida ndo passa
de um arabesco pouco atrativo, contribuindo para a atmosfera claustrofdbica do local. Em uma inspegcdo mais

atenta, vocé observa que uma extremidade do cémodo é agucada, declivosa e sem escapatdria, enquanto o
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lado contrdrio, amplo e aclivado ostenta duas portas: uma bifoliada e outra, a direita e levemente a frente,
tripartida. Esta oclui o inicio de um caminho largo e escarpado que, aparentemente, é a saida do local. Além
do mais, ainda que sonolento e sem entender, é impossivel ndio notar o par de colunas robustas que se erguem
para o interior do recinto, cujos dpices se conectam, por cerca de uma dezena de amarras alvas, a porta
bifoliada. Perplexo e temeroso diante do desconhecido, ainda com as palavras insdlitas de Apolo ecoando em

sua mente, vocé se questiona onde estd e se tudo isso é real ou apenas uma estranha iluséo dos deuses.”

Por fim, cabe relatar que pequenos trechos como o acima ja foram testados durante as aulas e que a
receptividade e envolvimento por parte dos alunos foram excelentes. O interesse foi tdo grande que muitos
questionam ansiosos quando o jogo sera langado, inclusive dispostos a pagarem pelo material inovador.
Outra grata surpresa foi a contribuicdo voluntaria (sem bolsa) de muitos alunos que se identificaram com o

tema, o que enriqueceu sobremaneira o projeto.

1.2 Equipe de trabalho, com fungao e a carga horaria semanal prevista

- Coordenador: Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber — 10h/semana.
- Colaborador: Prof. Dr. Filipe Wall Mutz — Oh/semana.
- Trés estudantes, bolsistas, dos cursos de graduacao da UFES (provavelmente do CCS, CT e Car: 1 de

cada centro), que serdo selecionados — 20h/semana.

1.3 Especificagio do(s) Departamento(s) e Colegiado(s)/Camara Local de Graduagio
Departamento de Morfologia — Centro de Ciéncias da Saude (CCS)

Departamento de Informatica — Centro Tecnolégico (CT)

Colegiados dos Cursos do Centro de Ciéncias da Saude (CCS): Medicina, Odontologia, Enfermagem e

Obstetricia, Fisioterapia, Farmacia, Fonoaudiologia, Nutricdo e Terapia Ocupacional.

1.4 Palavras-chave: 1. Anatomia 2. Ensino 3. Jogo digital (serious game)

1.5 Coordenacgao - Informar dados da(o) coordenadora(o) responsavel, e-mail e link do curriculo lattes. Apenas uma coordenacgéao.

Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber
e-mail: eduardo.beber@ufes.br
curriculo lattes: http://lattes.cnpq.br/0070679267308595

1.6 Orgdo proponente

Departamento de Morfologia — Centro de Ciéncias da Saude (CCS)
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1.7 Local de Realizagao

O desenvolvimento do livro-jogo sera em ambiente virtual. As reunides com a equipe e orientagdo dos alunos

ocorrera de forma remota e presencial, a depender da demanda. Quando forem necessarias, elas ocorrerao

no Prédio Basico 2 do CCS ou no Prédio CT-XIIl do Programa de Pés-Graduagédo em Informatica.

1.8 Duragao: Inicio: 6 de abril de 2026 Término: 31 de dezembro de 2026 Proposta Anual

1.9 Custo total*: R$ Origem dos recursos: PROAD

*A Prograd ndo possui rubrica para realizar compra de equipamentos.

Av. Fernando Ferrari, 514 — Campus Universitario Alaor de Queiroz Araujo — 29075-910 — Vitéria — ES — Brasil




UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

aag PRO-REITORIA DE GRADUAGAO Processo n°:
e O
: =2 ANEXO Il
y mllo

(Anexo da Resolugédo n° 008/2013 — CEPE) Fls.: Rubrica:

PROJETO DE Formulario
ESTRUTURA
ENSINO/PIAA N° 02

2.1 Apresentacao

“A Anatomia é o grande oceano da inteligéncia sobre o qual o verdadeiro médico deve navegar” (LINK, 1893).
Ha mais de cem anos, o cirurgido John E. Link ja destacava a importancia vital da Anatomia Humana na
formacéao e no exercicio da profissdo de um médico, todavia, hoje sabemos que ela é considerada um dos
pilares na formagédo de qualquer profissional da saude, estando obrigatoriamente presente, em maior ou
menor quantidade, na matriz curricular de qualquer curso dessa area. Costumeiramente ministrada nos
primeiros periodos, a Anatomia fornece um amplo conhecimento acerca da morfologia corpérea, se
prestando ao estudo das estruturas e 6rgaos, no que diz respeito a localizagdo, partes, forma, textura,
dimensodes, relagdes topograficas, vascularizacdo e inervagdo. O elevado volume de conteudo e a
complexidade do assunto tornam o seu aprendizado dificil, podendo levar os alunos a um mal desempenho
nas avaliagdes e, em ultima analise, no abandono da disciplina, do curso e até mesmo na evasdo da
Universidade. Porém, por mais que os discentes se dediquem, vem a tona a questao da inegavel mudancga
do perfil da geragao atual dos estudantes, os quais apresentam dificuldades de concentracdo e motivagao
ante as metodologias tradicionais de ensino, além de uma barreira com a utilizagao de livros didaticos como
fonte para o estudo e busca de informacoes.

Para essa nova geragao de alunos, os recursos audiovisuais, as telas, a interatividade, conectividade e o
imediatismo assumem um protagonismo na constru¢cdo do conhecimento, evidenciando a necessidade de
mudangas na relagédo professor-aluno e nos métodos de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, o presente
projeto propde a criagdo de um livro-jogo digital (serious game), de acesso livre e remoto, como ferramenta
de apoio didatico-pedagdgica para o aprendizado e revisdo do conteudo de Anatomia Humana, visando
solucionar os problemas existentes de desmotivacdo, desempenho, retencdo e evasao dos cursos e da
Universidade.

Inspirado na prestigiada coleg¢ao de livros-jogos “Aventuras Fantasticas” da década de 80, quando ainda
eram impressos, a ideia é trazer esse formato para os dias de hoje, utilizando-se os recursos e tecnologias
atuais. A narrativa do jogo sera baseada em fatos histéricos mesclados com histérias e personagens da
mitologia grega e romana. Nela o jogador assumira o papel de Andreas Vesalius, o pai da Anatomia moderna,
numa aventura repleta de desafios através dos meandros do corpo humano. Evidentemente, objetivando
sobretudo o ensino, os desafios em questao versarao sobre a anatomia e supera-los sera a Unica maneira
de progredir. Absolutamente sem nada semelhante, o livro-jogo que se pretende criar sera uma obra onde o

jogador encontrara uma fonte de conhecimento, cultura e diversao.

2.2 Justificativa [Por que este projeto é importante e inovador para os cursos de Graduagao da UFES?]

Atualmente, o Departamento de Morfologia — CCS/UFES oferta 18 disciplinas de anatomia para 11 cursos,

de 3 centros diferentes, conforme discriminado nos itens abaixo. Todavia, apesar dessas disciplinas terem
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apresentado redugdes nas suas taxas de retencdo, como docentes, devemos sempre buscar maneiras de
aprimorar a metodologia de ensino, pesquisando novos instrumentos pedagdégicos que motivem e melhore o
desempenho dos nossos alunos. Nesse sentido, diversos estudos tém mostrado resultados positivos, quando
sao utilizadas novas ferramentas de ensino, em especial as tecnoldgicas, como o uso de realidade virtual
(MORO et al., 2017), realidade aumentada (MORO et al., 2017; KUEHN, 2018) e jogos digitais (serious
games) em um ambiente educacional (MORO et al., 2020; MORO et al., 2020). Assim, considerando o
exposto, visando intervir diretamente no problema de desmotivagdo, desempenho, retengdo, desligamento e
evasio dos estudantes, e ainda, considerando a vastiddo de cursos, intra e extramuros, e disciplinas que
poderao valer-se dos resultados do projeto em questéo, justifica-se a sua realizagao. Por fim, vale esclarecer
que o livro-jogo digital que pretendemos criar podera ser utilizado em momentos sincronos de aula auxiliada

pelo professor e de forma assincrona nos momentos de estudo solo.

2.2.1 Cursos que serao atendidos:

Todos os cursos do CCS: Medicina, Odontologia, Enfermagem e Obstetricia, Fisioterapia, Farmacia,
Fonoaudiologia, Nutricdo, Terapia Ocupacional.

Os cursos do CCHN: Ciéncias Biologicas e Psicologia.

Curso de Educacao Fisica, do CEFD.

Os cursos do CCENS (Campus de Alegre): Ciéncias Biologicas, Farmacia, Nutricao.

Os cursos do CEUNES (Campus de Sao Mateus): Ciéncias Biologicas, Farmacia, Enfermagem.

2.2.2 Disciplinas que serao atendidas:

Anatomia aplicada a medicina | (MOR14347); Anatomia aplicada a medicina Il (MOR14356); Neuroanatomia funcional
(MOR14368); Anatomia humana (MOR11229); Anatomia aplicada (MOR 11406); Anatomia Dental (MOR11405);
Anatomia aplicada a enfermagem (MOR16037); Anatomia topografica | (MOR12646); Anatomia topografica Il
(MOR12647); Neuroanatomia (MOR12648); Anatomia (MOR07004), Anatomia Humana (MOR07260); Neuroanatomia
funcional (MOR09938); Anatomia humana (MORO05823); Anatomia humana (MOR10476); Neuroanatomia funcional
(MORO06698); Anatomia humana (MOR05823), Anatomia aplicada a psicologia (MOR01300); Corpo, movimento e
conhecimentos anatémicos (DES06327), Anatomia humana (DCS06211); Anatomia Humana e Embriologia (DB106990);
Anatomia Basica (DBI10155); Bases anatdbmicas do cuidado (DCS14134); Biologia Estrutural e do Desenvolvimento
(CAB09956).

2.2.3 Explicar como os objetivos escolhidos no Edital serao abordados neste programa/projeto:

- Produzir material didatico-pedagoégico de apoio as disciplinas dos cursos de graduagao com
problemas de retencdo, evasdao e/ou desligamento: as razbes que levam a retengédo, evasao e/ou
desligamento dos alunos sdo diversas e muitas vezes por motivos extramuros. Todavia, acreditamos que
quanto maior for o numero de ferramentas disponiveis aos discentes, mais favoravel sera para que eles

construam um conhecimento solido. Isto posto, o livro-jogo que o presente projeto pretende criar sera um
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material didatico-pedagogico inovador, que incentivara o estudo de uma forma leve, ludica e atrativa (por ser
um jogo digital). Por consequéncia, com o aluno mais motivado e envolvido com a disciplina, é provavel que
ele obtenha melhores notas, suficientes para nao ser retido e progredir no curso.

- Desenvolver recursos e metodologias para o ensino-aprendizagem: conforme ja explicado, o livro-jogo
digital que pretendemos criar podera ser utilizado em momentos sincronos e assincronos. Em um momento
sincrono, em sala de aula, o professor podera jogar com os alunos um trecho especifico sobre um
determinado assunto de interesse. Por exemplo: apds uma aula sobre coracdo e pulmdes, para
avaliar/sedimentar o aprendizado dos discentes, o professor podera jogar com os alunos especificamente
essas partes do jogo. Da mesma forma, em momento assincrono, extraclasse, os alunos poderao jogar
sozinhos ou em grupo para testarem seus conhecimentos e consolidar o aprendizado.

- Estabelecer projetos especificos de inovacao pedagédgica que possam ser referéncia para os
diferentes cursos de graduagao: em uma projegao direta, considerando que a Anatomia Humana é uma
disciplina comum ao curriculo de todos os cursos da area da saude, certamente o livro-jogo digital podera
ser utilizado por qualquer docente e discente desses cursos. Além disso, ele podera ser utilizado em
disciplinas correlatas, onde o conhecimento anatébmico se faz necessario, como a semiologia e técnica
operatdria por exemplo. Em uma proje¢ao mais avangada, o livro-jogo digital podera se tornar um exemplo
de metodologia inovadora, atrativa e eficaz, para que outros professores possam desenvolver seus proprios
games, de outras areas do conhecimento.

- Estimular o intercambio de estudantes e professores(as) dos diferentes cursos de graduag¢ao no que
tange as praticas multidisciplinares no ambito institucional: a produgdo do livro-jogo é altamente
complexa e depende de muitos conhecimentos e habilidades. Sendo assim, a execugado desse projeto ira
estimular o intercambio de discentes e docentes de diferentes perfis e centros de ensino. Além disso,
considerando que a Anatomia Humana € uma disciplina basica da area da saude, o jogo podera ser utilizado

em disciplinas correlatas como a semiologia, histologia, anestesiologia, técnica operatdéria, entre outras.

2.2.4 Qual o impacto do Projeto de Ensino na produgéo do conhecimento e na formagao profissional e cidada do(a) estudante, considerando

as atividades e inovagoes pedagodgicas apresentadas pela proposta.

A produgédo de um livro-jogo digital como material didatico-pedagdgico, que atue de forma eficaz no processo
de ensino-aprendizagem, por si so, ja uma grande inovacdo no sentido de produgdo do conhecimento.
Ademais, para os alunos participantes do projeto, envolvidos no processo de criagdo, cada qual em sua
esfera de atribui¢do, é evidente o impacto significativo na produgéo do conhecimento e em suas formagdes
profissionais. E justamente como na piramide de aprendizagem de William Glasser, onde o aprendizado mais
efetivo € de forma ativa, ensinando aos outros: criar uma ferramenta que contribua para o ensino-
aprendizagem requer, antes de tudo, amplo dominio do conteudo que se deseja ensinar. Nesse sentido, tanto
o aluno que ira atuar nos textos como o ilustrador deverao possuir um significativo conhecimento anatémico
para depois aplica-lo no livro-jogo. Da mesma forma, para o aluno que realizara a programacao, ele tera que

se aprofundar nas mecénicas necessarias para este fim. Além disso, visto que a UFES nao possui nenhum
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curso ou disciplina direta sobre desenvolvimento de games, a participagdo no projeto serd um grande
diferencial para a sua formacao.

Por fim, para os demais estudantes, que irdo jogar o jogo, é cabivel afirmar que, além do notério crescimento
anatbmico, havera um ganho cultural, histérico e lexical enorme, tornando-os nao apenas profissionais

técnicos, mas cidadaos criticos, munidos de conhecimento.

2.3 Objetivo geral:
Este projeto tem como objetivo geral a producdo de material didatico-pedagdgico, um livro-jogo digital, que
contribua com o aprendizado de Anatomia Humana, da comunidade interna e externa da UFES.

Objetivo geral atualizado:

De forma atualizada, este projeto visa dar continuidade aos trabalhos de producdo do livro-jogo digital,
iniciados 2025, através do Edital Prograd 45/2024. Nosso objetivo continua sendo criar um instrumento
didatico-pedagdgico tanto para a comunidade interna, quanto para a comunidade externa da UFES, que

contribua com o processo de ensino-aprendizado de Anatomia Humana.

2.4 Objetivos especificos:

- Criagao de um livro-jogo digital (serious game), de livre acesso, como ferramenta sincrona e assincrona de
apoio didatico-pedagdgica que facilite o aprendizado de Anatomia Humana visando intervir nos problemas
de desmotivacdo, desempenho, retengdo, desligamento e evasdo dos cursos de graduacdo e da
Universidade;

- Considerando a equipe envolvida na criagao do jogo, € um objetivo estimular o intercambio de estudantes
e professores de diferentes centros e cursos de graduagao no que tange as praticas multidisciplinares no
ambito institucional;

- Considerando que o enredo da histéria do livro-jogo sera baseado em eventos histéricos, com fatos e
personagens veridicos e ainda, que o protagonista sera Andreas Vesalius, o pai da anatomia moderna, é
também um objetivo deste projeto difundir e incentivar o estudo da histéria da Medicina e Anatomia;

- Considerando que o pano de fundo do enredo sera a mitologia grega e romana, é também um objetivo deste
projeto fomentar essa tematica da cultura geral;

- Considerando as caracteristicas de escrita do livro-jogo que pretendemos criar, € um objetivo ampliar o
vocabulario dos jogadores.

Objetivos especificos atualizados:

Todos os objetivos acima continuam vigentes, contudo, € licito atualizar:

- Desenvolvimento de, ao menos, a segunda e terceira fases do jogo.
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2.5 Objeto de estudo

Este projeto tem como objeto de estudo os jogos digitais (serious games) como ferramenta de apoio didatico-

pedagogica no aprendizado de Anatomia Humana.

2.6 Pressupostos tedricos

Nos dias atuais, os jogos eletrénicos estdo entre as formas de entretenimento mais populares no mundo e
assim, é natural que os educadores bebam dessa fonte e disso se valham para obterem melhores resultados
no processo de ensino-aprendizagem. O termo “serious games” foi utilizado pela primeira vez em 1970 por
Clark Act, para referir-se aos jogos que sao focados primeiramente na educacao, treinamentos, simulagbes
e publicidade, em vez de apenas diversao. Esses tipos de jogos sao dispositivos eficazes de ensino e
treinamento para alunos de todas as idades, porque sao altamente motivadores e transmitem de forma muito
eficiente os assuntos de interesse. Além disso, eles oferecem um campo rico para o aprendizado autodirigido,
onde o estudante pode praticar de forma ativa sem riscos de problemas intelectuais e sociais (ANYANWU,
2013; NOEMI et al., 2014; MORO et al., 2020).

Apesar da utilizacdo dos “serious games” no ensino superior ainda ser emergente, na ultima década, com o
rapido e crescente avancgo das tecnologias, diversos estudos demonstraram os beneficios dessa modalidade
de aprendizagem em comparagdo aos meétodos tradicionais, identificando melhorias significativas no
desempenho dos alunos (KANTHAN et al.,2011 ANYANWU, 2013; RICCIARDI et al.,2014; CHYTAS et
al.,2021). Conforme destaca GENTRY et al. (2019), os estudantes em geral ficam animados e motivados
para experimentar diferentes tecnologias enquanto aprendem, principalmente porque possuem habilidades
no uso delas e gostam de jogar e usar aplicativos em dispositivos méveis.

Trazendo essa vertente para o ensino da Anatomia, um futuro muito promissor se descortina. Por ser uma
disciplina tedrico-pratica, classicamente o estudo da Anatomia sempre evolveu leituras interminaveis e
enfadonhas de livros-texto para a aquisigdo dos conhecimentos tedricos, seguidas de horas e mais horas
debrugadas no cadaver. Em um estudo piloto ndo publicado com 131 alunos, de periodos variados, do curso
de Medicina da UFES, observou-se que 95% consideram a Anatomia muito relevante para sua formagao e
74% deles acham a disciplina muito ou parcialmente dificil. Dentre os fatores dificultadores do aprendizado,
o extenso conteudo e a grande quantidade de nomes corresponderam a 89% das respostas. E fato notério
que o conteudo anatdbmico é bastante amplo, constando a Terminologia Anatémica atual de 7635 termos
diferentes (FCAT, 1998) para serem aprendidos e compreendidos, cada vez mais, em uma carga horaria que
vem sofrendo redugdes significativas nos curriculos (STEPHENS et al., 2018). Segundo SINGH (2015), essa
diminui¢cdo do tempo de ensino e dos recursos para pesquisa, resultam na faléncia da Anatomia, tornando-a
uma das disciplinas mais extenuantes da area da saude e com graves consequéncias ha seguranca da
pratica clinica. Ele afirma ainda que nenhum profissional da saude pode atuar em seus campos sem um
conhecimento anatémico adequado, uma vez que todas as especialidades meédicas dela surgiram e dela

dependem.
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Foge ao escopo deste projeto discutir sobre a utilizagdo de corpos no ensino superior, além disso, ndo
estamos afirmando ou sugerindo que o estudo pratico no cadaver é dispensavel ou substituivel, a questao
aqui é que, considerando o leque de recursos audiovisuais e tecnoldgicos que dispomos hoje em dia, ndo
existe justificativa para continuarmos com uma metodologia ultrapassada, que sabidamente tornam o estudo
tedrico desinteressante e cansativo. Para SMITH et al., (2011) a metodologia como os conteudos anatémicos
sdo ministrados é uma preocupacao constante, uma vez que influenciam diretamente a percepg¢éao dos alunos
e consequentemente suas escolhas futuras e pratica profissional.

Por fim, o que precisa ficar claro, € que a Anatomia, em que pese a sua elevada carga horaria pratica,
necessita e depende um conhecimento tedrico sélido que precede e alicerga, exclusivamente nessa ordem,
o treinamento pratico. Para tornar mais claro, consideremos o seguinte exemplo: se um estudante ndo sabe
0 que é uma xicara, pode haver dezenas delas na sua frente, que ele ndo as encontrara. Porém, se ele
souber que uma xicara € um pequeno recipiente que possui uma asa para 0 manuseio, através do qual
bebidas quentes ou frias sdo servidas; de forma dedutivel ele encontrara o objeto desejado. Em outras
palavras, se o0 aluno nao detém os conhecimentos tedricos necessarios, quando estiver diante do cadaver
ou, pesarosamente, de um paciente, por mais evidente que seja a estrutura de interesse, ele ndo lograra
éxito. Nesse sentido, acoes efetivas que estimulem os alunos e favorecam a compreensao dos conteudos
tedricos da Anatomia sdo urgentes e necessarias, e € exatamente isso que mira o presente projeto: criar um
livro-jogo que sirva como ferramenta de apoio didatico-pedagdgica, de acesso irrestrito e remoto, na qual os
alunos possam encontrar motivagao necessaria e, acima de tudo, entenderem de fato as maravilhas e

mistérios da arquitetura humana.
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PROJETO DE Formulario
METODOLOGIA
ENSINO/PIAA N° 02.1

2.7 Detalhar todas as atividades que serdo desenvolvidas ao longo do programal/projeto e quem serdo as(os) responsaveis para que elas

ocorram (tanto para estudantes que estdao em ADA (PAE e MEI) quanto para os que nao estao:

A criacao do jogo digital envolve basicamente trés pilares: redagao do texto, ilustragdo e programacao. Sendo

assim, os responsaveis serao:

- Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber, junto a um aluno bolsista, serd o responsavel pela elaboracdo da
narrativa e dos dialogos. Além disso, o docente e discente, pesquisardo por vozes e efeitos sonoros
adequadas para cada personagem e situagao do jogo. Também serado os responsaveis por redigir os prompts

instrucionais para a IA desempenhar suas fungdes de narracao e efeitos corretamente.

- Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber orientara um aluno bolsista acerca das necessidades e caracteristicas

especificas das ilustragdes das cenas, itens e personagens do jogo.

- Prof. Dr. Filipe Wall Mutz sera responsavel por orientar um aluno bolsista em toda a parte de programacéao

do jogo.

2.7.1 Metodologia utilizada nas atividades que serao desenvolvidas no Programa/Projeto:

Conforme citado anteriormente, a criagao do livro-jogo digital envolve basicamente trés pilares: redagédo do
texto, ilustracao e programacao.

No que diz respeito a redacao do texto, o bolsista sera orientado a escrever trechos da narrativa nos modos
verbais (indicativo, subjuntivo e imperativo) adequados, bem como nas categorias gramaticais determinadas:
terceira pessoa do singular para a narrativa e segunda pessoa do singular para os dialogos.

No que diz respeito as ilustracdes, o bolsista sera orientado a desenvolver as imagens solicitadas, com
caracteristicas condizentes a narrativa.

No que diz respeito a programacgao, o bolsista sera orientado a utilizar a melhor plataforma e ferramentas
para que o jogo funcione satisfatoriamente em notebooks, tablets e celulares.

Como se depreende, a metodologia sera de direcionamento individual e direto de cada bolsista para a
realizagdo das tarefas. A cada encontro o progresso das atividades sera avaliado, discutido e ajustado

quando necessario.

2.7.2 Periodos de reuniao e formagao dos(as) bolsistas:

As reunides com a equipe e orientagao individual dos alunos ocorrerdo ao menos uma vez por semana, de

forma remota ou presencial, a depender da necessidade.

Av. Fernando Ferrari, 514 — Campus Universitario Alaor de Queiroz Araujo — 29075-910 — Vitéria — ES — Brasil




UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

@y : PRO-REITORIA DE GRADUAGAO Processo n°:
; o
: SER| ANEXO Il
] L |

(Anexo da Resolugédo n° 008/2013 — CEPE) Fls.: Rubrica:

2.7.3 As atividades das(os) bolsistas permitem vivenciar iniciagdo a docéncia? Se sim, como?

Sim. Conforme ja citado, a producéo de um livro-jogo digital como material didatico-pedagdgico, que atue de
forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem, requer, acima de tudo, amplo dominio do contetdo que
se deseja ensinar. No entanto, dominar o contetido ndo € o bastante, & necessario que essa ferramenta seja
didatica, que seus desenvolvedores se coloquem no papel de docentes, que precisam ensinar um conteudo
complexo de forma simples para aqueles que estao iniciando. Portanto, é possivel dizer sim, que os bolsistas
vivenciarao, ainda que de forma indireta, a iniciagdo a docéncia, ndo no que diz respeito a sala de aula, mas
no que tange o trabalho extraclasse do professor, de planejamento e preparagdo de um assunto que devera

ser ministrado.

2.7.4 Como serao desenvolvidas as atividades voltadas para o Acompanhamento do Desempenho Académico - ADA (MEI ou PAE)?

Apesar da disciplina de Anatomia ser costumeiramente ministrada nos primeiros periodos dos cursos da
saude, pela metodologia caracteristica de um livro-jogo, acreditamos que seja uma excelente ferramenta
para os alunos em PAE. Nesse sentido, como estratégia pedagdgica, semanalmente o docente coordenador
da disciplina ficara disponivel para, junto desses alunos, jogar de forma sincrona os topicos pertinentes do
livro-jogo, explicando as bases anatémicas de cada desafio encontrado. Certamente, a abordagem inovadora
de um assunto ja desgastado, trara um novo félego para esses alunos. Além disso, a historia envolvente do

jogo, com suas comparagoes entre ciéncia e mitologia, facilitara que o aluno memorize o conteudo estudado.

2.7.8 Como serao desenvolvidas as atividades voltadas para os demais estudantes?

As atividades voltadas aos demais estudantes ocorrerao de forma sincrona, em sala de aula, da seguinte
forma: apés ser ministrado o conteudo tedrico e pratico acerca de determinado assunto, o professor jogara
com os alunos o trecho especifico de interesse. Por exemplo: apds uma aula sobre coragao e pulmdes, para
avaliar/sedimentar o aprendizado dos discentes, o professor jogara especificamente essas partes do jogo.
Como a maioria dos desafios anatémicos do jogo envolvem questdes de multipla escolha, o docente ira
conduzir um debate entre a turma objetivando um consenso na resposta. Do ponto de vista pedagdgico,
esses debates sado interessantissimos pois as ideias e conceitos sao discutidos, permitindo os devidos
ajustes e corregdes. De uma forma simplificada, sera uma atividade no formato de “quiz anatémico” embutido

na narrativa do jogo, para tornar o momento ainda mais envolvente e marcante.
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PROJETO DE Formulario
ESTRUTURA
ENSINO/PIAA N° 02.2

2.8 Resultados esperados

Do ponto de vista didatico-pedagogico, esperamos que o livro-jogo digital seja uma ferramenta inovadora e
ludica, que auxilie docentes e discentes no processo de ensino-aprendizagem, elevando a motivagao dos
estudantes para que eles de fato assimilem, e ndo apenas decorem, os contelidos de Anatomia Humana.
Assim, esperamos uma melhora de desempenho nas avaliagbes e, consequentemente, uma reducido nas
taxas de retencédo, desligamento e evasdo. Além disso, esperamos que 0s alunos se interessem e busquem
por mais conteudos sobre a histéria da medicina e anatomia, bem como pela prépria mitologia, tornando-se

nao apenas profissionais técnicos, mas também cidaddos munidos de conhecimento e cultura.
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2.10 Forma de avaliagdo do Programa/Projeto e das(os) bolsistas

- O projeto sera avaliado qualitativamente, através de um questionario anénimo (via Google Forms) para os
alunos de graduacdo, com perguntas relacionadas a experiéncia e motivacdo com o livro-jogo.
Evidentemente, esperamos uma melhora de desempenho nas avaliacbes, porém, como muitos fatores

impactam esse resultado, ndo é viavel utilizar essa métrica (notas) como fator avaliativo do projeto.

- Os bolsistas serado frequentemente avaliados pelo coordenador do projeto sob os seguintes aspectos:
cumprimento, pontualidade e desempenho para com as atividades do projeto; relacionamento com os demais

membros da equipe.
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PLANO DE TRABALHO COM CRONOGRAMA DE EXECUCOES
ENSINO/PIAA N° 03

o . Cronograma de execugoes
Descrigao das atividades

Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

1. Atividades desenvolvidas pelas coordenagoes

3.1. Selecao dos bolsistas X

3.2. Redacio refinada da
narrativa e dialogos das
proximas fases do jogo

X X X X X X X X

3.3. Pesquisa de vozes e
narragao via |A dos didlogos do
jogo

3.4. Orientagdo e
acompanhamento do ilustrador
do jogo

3.5. Instrugdes para o
programador do jogo acerca do
produto final idealizado

3.6. Realizar atividades

administrativas e de gestado do X X X X X X X X

projeto

3.7. Testar o piloto do jogo até X X X X X
0 momento

3.8. Confecgéo do relatorio X

final do projeto

2. Atividades desenvolvidas por bolsistas

3.9. Redacio refinada da
narrativa e dialogos das
préximas fases do jogo

X X X X X X X X

4.0. Pesquisa de vozes e
narracao via |A dos didlogos do
jogo

4.1. Confecgéo das ilustragdes X X X e X X X X
do jogo

4.2. Efetuar a programacéo do X X X X X X X X
jogo

4.3. Testar o piloto do jogo até X
0 momento

4.4. Confecgéo do relatorio X
final do projeto

3. Atividades desenvolvidas por colaboradoras(es)

4.5. Orientagéo e
acompanhamento do X X X X X ) ¢ X X

programador do jogo
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PROJETO DE ESPECIFICACAO DE RECURSOS Formulario
ENSINO/PIAA [Seguir orientagdes do Departamento de Contabilidade e Finangas] N° 04

RECURSOS HUMANOS DA UFES

3.0 Coordenacao:

Nome: Eduardo Henrique Beber

Cargo: Professor do Magistério Superior

Lotacdo: Departamento de Morfologia / CCS
Matricula: 1864637

Carga horaria dedicada ao projeto: 10h / semana.

Reducao de carga horaria: O coordenador n&o solicitara nenhuma redug¢ao de carga horaria.

3.1 Colaboradoras(es) docentes

Nome: Filipe Wall Mutz

Cargo: Professor do Magistério Superior
Lotacdo: Departamento de Informatica / CT
Matricula: 1154884

Carga horaria dedicada ao projeto: Oh / semana.

Reducao de carga horaria: O docente colaborador n&o solicitara nenhuma redug¢ao de carga horaria.

Discente(s) —

Serao selecionadas (os) por meio de Processo Seletivo (Edital)

O projeto requer 3 alunos bolsistas que serao selecionados dentre os cursos dos Centro de Ciéncias da

Saude, Centro de Tecnologia e Centro de Artes.

Colaboradoras(es) Técnico(s) [Constar: nome completo, cargo, lotagdo, matricula e carga horaria dedicada ao Programa/ Projeto]

Nao se aplica

3.2 Observagoes:

Nenhuma observagao

Data:

Coordenacao
(assinatura digital)
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PROJETO DE ESPECIFICACAO DE RECURSOS Formulario
ENSINO/PIAA N° 04.1

[Seguir orientagdes do Departamento de Contabilidade e Finangas]

RECURSOS MATERIAIS

3.3 Material de consumo [listar e orcar]

Nao é necessario.

Subtotal:

3.4 Material permanente [listar e orgar]

Nao existe recurso para material permanente.

Subtotal:

3.5 Servigo de terceiros [listar e orgar]

N&o existe recurso para custear este servigo.

Subtotal:

3. 6 Total geral:

Data:

Coordenacao
(assinatura digital)
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OBSERVAGCOES IMPORTANTES
ENSINO/PIAA N° 05

3.7 Observagoes

Propostas que preveem atendimento a estudantes em ADA:

Para obter a pontuacao maxima neste item, além da coordenacao prever na proposta e
descrever como serao os atendimentos, é necessario que na ata ou extrato de ata ou ad
referendum do colegiado ou Camara Local de Graduacgao fique claro que o programal/projeto
garantira este atendimento). A aprovagcdo da Camara Local de Graduagao representara a

aprovacao de todos os colegiados citados no programal/projeto.

Os textos aprovados precisam descrever o que esta sendo aprovado, por exemplo.:

Ex.: Aprovo por ad referendum o Projeto de Ensino/Programa (colocar o nome), coordenado pela
professor(a) XXXXX, do Departamento YYYYYYYY. E destaco que o referido projeto contribui com
atividades em prol do acompanhamento do desempenho académico, bem como é destinado a
estudantes em PAE e MEI.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: CAMYLA MOREIRA BONA
Destino: RICARDO EUSTAQUIO DA SILVA

DESPACHO:

Prezado,

Encaminho a inscri¢gao para sele¢do no Edital n°® 23/2025 - PROGRAD-UFES do Professor Eduardo Henrique
Beber para analise, emisséo de relato e parecer. Apos a concluséo, gentileza devolver o processo ao
Departamento de Morfologia para demais providéncias.

Atenciosamente,

Assinado com senha eletrdnica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
CAMYLA MOREIRA BONA - SIAPE 3400698

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 11/12/2025 as 14:27
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: RICARDO EUSTAQUIO DA SILVA
Destino: Departamento de Morfologia - DM/CCS

DESPACHO:

Caro Prof. Eduardo Beber:

Solicito, gentilmente, que atualize os nome e os cédigos das disciplinas que serdo beneficiadas com o projeto.
Att.
Prof. Ricardo Eustaquio

Assinado com senha eletrdnica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
RICARDO EUSTAQUIO DA SILVA - SIAPE 2334048

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 12/12/2025 as 07:21
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PROJETO DE _ Formulario
IDENTIFICACAO
ENSINO/PIAA N° 01

1.1 Titulo do Projeto/Programa

Desenvolvimento de um livro-jogo digital (serious game) como ferramenta de apoio didatico-

pedagogica para o ensino-aprendizado de Anatomia Humana.

(X) Este Programal/Projeto ja foi desenvolvido no(s) ano(s) de 2025 porém, passou por alteragdes para se adequar ao edital vigente:

No ano de 2025, quando o projeto se iniciou, primeiramente todos os esforcos foram direcionados a
elaboracéo do roteiro completo da histéria do jogo, com os personagens e itens envolvidos na trama. Essa
foi uma etapa crucial, uma vez que todas as acdes subsequentes dependiam dela. Felizmente o roteiro foi
elaborado com muito éxito, com a ciéncia anatémica se relacionando com a mitologia e fatos histéricos de
uma forma incrivelmente organica.

Em seguida, comecamos a redigir de forma refinada a primeira fase do jogo, tanto a narrativa quanto os
didlogos. Em paralelo, ainda para a primeira fase, foram criadas as artes das cenas, personagens e itens.
Por ultimo, entrou toda a dificuldade da programacao, no sentido de o jogo funcionar conforme o planejado.
E importante dizer que, além das dificuldades inerentes a todo o processo, por se tratar do inicio de um
projeto tao singular, esse primeiro ano, certamente, foi 0 mais desafiador: houve muitas ideias e retrocessos
no que diz respeito ao gameplay do jogo, como na inclusdo de combates; utilizagao de dialogos narrados por
inteligéncia artificial; utilizagado de efeitos sonoros... s6 para citar alguns. Porém, uma vez que todos esses
pontos ja foram estabelecidos, € bastante razoavel afirmar que para 2026 o projeto consiga avangar com
maior celeridade.

Sendo assim, abaixo estao algumas artes de cenas, personagens e itens. Além disso, como exemplo, consta

um pequeno trecho do texto para elucidar o teor da narrativa:

“Vocé desperta lentamente, piscando de forma suave e, pouco a pouco, véo tomando forma os detalhes do
cendrio incomum que se descortina ante seus olhos. As paredes do aposento, de coloragdo acarminada, sdo
repletas de pequenas faixas carnosas em relevo, que compde uma tapegaria cuja malha retorcida ndo passa
de um arabesco pouco atrativo, contribuindo para a atmosfera claustrofdbica do local. Em uma inspegcdo mais

atenta, vocé observa que uma extremidade do cémodo é agucada, declivosa e sem escapatdria, enquanto o
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lado contrdrio, amplo e aclivado ostenta duas portas: uma bifoliada e outra, a direita e levemente a frente,
tripartida. Esta oclui o inicio de um caminho largo e escarpado que, aparentemente, é a saida do local. Além
do mais, ainda que sonolento e sem entender, é impossivel ndio notar o par de colunas robustas que se erguem
para o interior do recinto, cujos dpices se conectam, por cerca de uma dezena de amarras alvas, a porta
bifoliada. Perplexo e temeroso diante do desconhecido, ainda com as palavras insdlitas de Apolo ecoando em

sua mente, vocé se questiona onde estd e se tudo isso é real ou apenas uma estranha iluséo dos deuses.”

Por fim, cabe relatar que pequenos trechos como o acima ja foram testados durante as aulas e que a
receptividade e envolvimento por parte dos alunos foram excelentes. O interesse foi tdo grande que muitos
questionam ansiosos quando o jogo sera langado, inclusive dispostos a pagarem pelo material inovador.
Outra grata surpresa foi a contribuicdo voluntaria (sem bolsa) de muitos alunos que se identificaram com o

tema, o que enriqueceu sobremaneira o projeto.

1.2 Equipe de trabalho, com fungao e a carga horaria semanal prevista

- Coordenador: Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber — 10h/semana.
- Colaborador: Prof. Dr. Filipe Wall Mutz — Oh/semana.
- Trés estudantes, bolsistas, dos cursos de graduacao da UFES (provavelmente do CCS, CT e Car: 1 de

cada centro), que serdo selecionados — 20h/semana.

1.3 Especificagio do(s) Departamento(s) e Colegiado(s)/Camara Local de Graduagio
Departamento de Morfologia — Centro de Ciéncias da Saude (CCS)

Departamento de Informatica — Centro Tecnolégico (CT)

Colegiados dos Cursos do Centro de Ciéncias da Saude (CCS): Medicina, Odontologia, Enfermagem e

Obstetricia, Fisioterapia, Farmacia, Fonoaudiologia, Nutricdo e Terapia Ocupacional.

1.4 Palavras-chave: 1. Anatomia 2. Ensino 3. Jogo digital (serious game)

1.5 Coordenacgao - Informar dados da(o) coordenadora(o) responsavel, e-mail e link do curriculo lattes. Apenas uma coordenacgéao.

Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber
e-mail: eduardo.beber@ufes.br
curriculo lattes: http://lattes.cnpq.br/0070679267308595

1.6 Orgdo proponente

Departamento de Morfologia — Centro de Ciéncias da Saude (CCS)
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1.7 Local de Realizagao

O desenvolvimento do livro-jogo sera em ambiente virtual. As reunides com a equipe e orientagdo dos alunos

ocorrera de forma remota e presencial, a depender da demanda. Quando forem necessarias, elas ocorrerao

no Prédio Basico 2 do CCS ou no Prédio CT-XIIl do Programa de Pés-Graduagédo em Informatica.

1.8 Duragao: Inicio: 6 de abril de 2026 Término: 31 de dezembro de 2026 Proposta Anual

1.9 Custo total*: R$ Origem dos recursos: PROAD

*A Prograd ndo possui rubrica para realizar compra de equipamentos.
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PROJETO DE Formulario
ESTRUTURA
ENSINO/PIAA N° 02

2.1 Apresentacao

“A Anatomia é o grande oceano da inteligéncia sobre o qual o verdadeiro médico deve navegar” (LINK, 1893).
Ha mais de cem anos, o cirurgido John E. Link ja destacava a importancia vital da Anatomia Humana na
formacéao e no exercicio da profissdo de um médico, todavia, hoje sabemos que ela é considerada um dos
pilares na formagédo de qualquer profissional da saude, estando obrigatoriamente presente, em maior ou
menor quantidade, na matriz curricular de qualquer curso dessa area. Costumeiramente ministrada nos
primeiros periodos, a Anatomia fornece um amplo conhecimento acerca da morfologia corpérea, se
prestando ao estudo das estruturas e 6rgaos, no que diz respeito a localizagdo, partes, forma, textura,
dimensodes, relagdes topograficas, vascularizacdo e inervagdo. O elevado volume de conteudo e a
complexidade do assunto tornam o seu aprendizado dificil, podendo levar os alunos a um mal desempenho
nas avaliagdes e, em ultima analise, no abandono da disciplina, do curso e até mesmo na evasdo da
Universidade. Porém, por mais que os discentes se dediquem, vem a tona a questao da inegavel mudancga
do perfil da geragao atual dos estudantes, os quais apresentam dificuldades de concentracdo e motivagao
ante as metodologias tradicionais de ensino, além de uma barreira com a utilizagao de livros didaticos como
fonte para o estudo e busca de informacoes.

Para essa nova geragao de alunos, os recursos audiovisuais, as telas, a interatividade, conectividade e o
imediatismo assumem um protagonismo na constru¢cdo do conhecimento, evidenciando a necessidade de
mudangas na relagédo professor-aluno e nos métodos de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, o presente
projeto propde a criagdo de um livro-jogo digital (serious game), de acesso livre e remoto, como ferramenta
de apoio didatico-pedagdgica para o aprendizado e revisdo do conteudo de Anatomia Humana, visando
solucionar os problemas existentes de desmotivacdo, desempenho, retencdo e evasao dos cursos e da
Universidade.

Inspirado na prestigiada coleg¢ao de livros-jogos “Aventuras Fantasticas” da década de 80, quando ainda
eram impressos, a ideia é trazer esse formato para os dias de hoje, utilizando-se os recursos e tecnologias
atuais. A narrativa do jogo sera baseada em fatos histéricos mesclados com histérias e personagens da
mitologia grega e romana. Nela o jogador assumira o papel de Andreas Vesalius, o pai da Anatomia moderna,
numa aventura repleta de desafios através dos meandros do corpo humano. Evidentemente, objetivando
sobretudo o ensino, os desafios em questao versarao sobre a anatomia e supera-los sera a Unica maneira
de progredir. Absolutamente sem nada semelhante, o livro-jogo que se pretende criar sera uma obra onde o

jogador encontrara uma fonte de conhecimento, cultura e diversao.

2.2 Justificativa [Por que este projeto é importante e inovador para os cursos de Graduagao da UFES?]

Atualmente, o Departamento de Morfologia — CCS/UFES oferta 18 disciplinas de anatomia para 11 cursos,

de 3 centros diferentes, conforme discriminado nos itens abaixo. Todavia, apesar dessas disciplinas terem
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apresentado redugdes nas suas taxas de retencdo, como docentes, devemos sempre buscar maneiras de
aprimorar a metodologia de ensino, pesquisando novos instrumentos pedagdégicos que motivem e melhore o
desempenho dos nossos alunos. Nesse sentido, diversos estudos tém mostrado resultados positivos, quando
sao utilizadas novas ferramentas de ensino, em especial as tecnoldgicas, como o uso de realidade virtual
(MORO et al., 2017), realidade aumentada (MORO et al., 2017; KUEHN, 2018) e jogos digitais (serious
games) em um ambiente educacional (MORO et al., 2020; MORO et al., 2020). Assim, considerando o
exposto, visando intervir diretamente no problema de desmotivagdo, desempenho, retengdo, desligamento e
evasio dos estudantes, e ainda, considerando a vastiddo de cursos, intra e extramuros, e disciplinas que
poderao valer-se dos resultados do projeto em questéo, justifica-se a sua realizagao. Por fim, vale esclarecer
que o livro-jogo digital que pretendemos criar podera ser utilizado em momentos sincronos de aula auxiliada

pelo professor e de forma assincrona nos momentos de estudo solo.

2.2.1 Cursos que serao atendidos:

Todos os cursos do CCS: Medicina, Odontologia, Enfermagem e Obstetricia, Fisioterapia, Farmacia,
Fonoaudiologia, Nutricdo, Terapia Ocupacional.

Os cursos do CCHN: Ciéncias Biologicas e Psicologia.

Curso de Educacao Fisica, do CEFD.

Os cursos do CCENS (Campus de Alegre): Ciéncias Biologicas, Farmacia, Nutricao.

Os cursos do CEUNES (Campus de Sao Mateus): Ciéncias Biologicas, Farmacia, Enfermagem.

2.2.2 Disciplinas que serao atendidas:

Anatomia aplicada a medicina | (MOR14348); Anatomia aplicada a medicina Il (MOR14356); Neuroanatomia funcional
(MOR14368); Anatomia sistémica (MOR17137); Anatomia aplicada a odontologia (MOR17142); Anatomia aplicada a
enfermagem (MOR16037); Anatomia topografica | (MOR12646); Anatomia topografica || (MOR12647); Neuroanatomia
(MOR12648); Anatomia (MOR16695), Anatomia Humana (MORO07260); Neuroanatomia funcional (MOR09938);
Anatomia humana (MOR05823); Anatomia humana (MOR10476); Neuroanatomia funcional (MOR06698); Anatomia
humana (MOR16618), Anatomia aplicada a psicologia (MORO01300); Corpo, movimento e conhecimentos anatdmicos
(DES06327), Anatomia humana (DCS06211); Anatomia Humana e Embriologia (DBI06990); Anatomia Basica
(DBI10155); Bases anatdémicas do cuidado (DCS14134); Biologia Estrutural e do Desenvolvimento (CAB09956).

2.2.3 Explicar como os objetivos escolhidos no Edital serdo abordados neste programalprojeto:

- Produzir material didatico-pedagogico de apoio as disciplinas dos cursos de graduagao com
problemas de retencdo, evasdao e/ou desligamento: as razbes que levam a retengédo, evasao e/ou
desligamento dos alunos sdo diversas e muitas vezes por motivos extramuros. Todavia, acreditamos que
quanto maior for o numero de ferramentas disponiveis aos discentes, mais favoravel sera para que eles
construam um conhecimento sdlido. Isto posto, o livro-jogo que o presente projeto pretende criar serd um

material didatico-pedagdgico inovador, que incentivara o estudo de uma forma leve, ludica e atrativa (por ser

Av. Fernando Ferrari, 514 — Campus Universitario Alaor de Queiroz Araujo — 29075-910 — Vitéria — ES — Brasil




UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

ag PRO-REITORIA DE GRADUAGAO Processo n°:
e O
: =2 ANEXO Il
y mio

(Anexo da Resolugédo n° 008/2013 — CEPE) Fls.: Rubrica:

um jogo digital). Por consequéncia, com o aluno mais motivado e envolvido com a disciplina, é provavel que
ele obtenha melhores notas, suficientes para nao ser retido e progredir no curso.

- Desenvolver recursos e metodologias para o ensino-aprendizagem: conforme ja explicado, o livro-jogo
digital que pretendemos criar podera ser utilizado em momentos sincronos e assincronos. Em um momento
sincrono, em sala de aula, o professor podera jogar com os alunos um trecho especifico sobre um
determinado assunto de interesse. Por exemplo: apés uma aula sobre coracdo e pulmdes, para
avaliar/sedimentar o aprendizado dos discentes, o professor podera jogar com os alunos especificamente
essas partes do jogo. Da mesma forma, em momento assincrono, extraclasse, os alunos poderao jogar
sozinhos ou em grupo para testarem seus conhecimentos e consolidar o aprendizado.

- Estabelecer projetos especificos de inovacao pedagodgica que possam ser referéncia para os
diferentes cursos de graduagao: em uma projegao direta, considerando que a Anatomia Humana é uma
disciplina comum ao curriculo de todos os cursos da area da saude, certamente o livro-jogo digital podera
ser utilizado por qualquer docente e discente desses cursos. Além disso, ele podera ser utilizado em
disciplinas correlatas, onde o conhecimento anatébmico se faz necessario, como a semiologia e técnica
operatdria por exemplo. Em uma proje¢ao mais avangada, o livro-jogo digital podera se tornar um exemplo
de metodologia inovadora, atrativa e eficaz, para que outros professores possam desenvolver seus proprios
games, de outras areas do conhecimento.

- Estimular o intercambio de estudantes e professores(as) dos diferentes cursos de graduag¢ao no que
tange as praticas multidisciplinares no ambito institucional: a producdo do livro-jogo é altamente
complexa e depende de muitos conhecimentos e habilidades. Sendo assim, a execugado desse projeto ira
estimular o intercambio de discentes e docentes de diferentes perfis e centros de ensino. Além disso,
considerando que a Anatomia Humana € uma disciplina basica da area da saude, o jogo podera ser utilizado

em disciplinas correlatas como a semiologia, histologia, anestesiologia, técnica operatdéria, entre outras.

2.2.4 Qual o impacto do Projeto de Ensino na produgao do conhecimento e na formagao profissional e cidada do(a) estudante, considerando

as atividades e inovagoes pedagodgicas apresentadas pela proposta.

A produgéo de um livro-jogo digital como material didatico-pedagdgico, que atue de forma eficaz no processo
de ensino-aprendizagem, por si so, ja uma grande inovacdo no sentido de produgdo do conhecimento.
Ademais, para os alunos participantes do projeto, envolvidos no processo de criagdo, cada qual em sua
esfera de atribuicdo, é evidente o impacto significativo na produgéo do conhecimento e em suas formagdes
profissionais. E justamente como na piramide de aprendizagem de William Glasser, onde o aprendizado mais
efetivo é de forma ativa, ensinando aos outros: criar uma ferramenta que contribua para o ensino-
aprendizagem requer, antes de tudo, amplo dominio do conteudo que se deseja ensinar. Nesse sentido, tanto
o aluno que ira atuar nos textos como o ilustrador deverao possuir um significativo conhecimento anatémico
para depois aplica-lo no livro-jogo. Da mesma forma, para o aluno que realizara a programacao, ele tera que

se aprofundar nas mecanicas necessarias para este fim. Além disso, visto que a UFES n&o possui nenhum
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curso ou disciplina direta sobre desenvolvimento de games, a participagdo no projeto serd um grande
diferencial para a sua formacao.

Por fim, para os demais estudantes, que irdo jogar o jogo, é cabivel afirmar que, além do notério crescimento
anatbmico, havera um ganho cultural, histérico e lexical enorme, tornando-os nao apenas profissionais

técnicos, mas cidadaos criticos, munidos de conhecimento.

2.3 Objetivo geral:
Este projeto tem como objetivo geral a producdo de material didatico-pedagdgico, um livro-jogo digital, que
contribua com o aprendizado de Anatomia Humana, da comunidade interna e externa da UFES.

Objetivo geral atualizado:

De forma atualizada, este projeto visa dar continuidade aos trabalhos de producdo do livro-jogo digital,
iniciados 2025, através do Edital Prograd 45/2024. Nosso objetivo continua sendo criar um instrumento
didatico-pedagdgico tanto para a comunidade interna, quanto para a comunidade externa da UFES, que

contribua com o processo de ensino-aprendizado de Anatomia Humana.

2.4 Objetivos especificos:

- Criagao de um livro-jogo digital (serious game), de livre acesso, como ferramenta sincrona e assincrona de
apoio didatico-pedagdgica que facilite o aprendizado de Anatomia Humana visando intervir nos problemas
de desmotivacdo, desempenho, retengdo, desligamento e evasdo dos cursos de graduacdo e da
Universidade;

- Considerando a equipe envolvida na criagao do jogo, € um objetivo estimular o intercambio de estudantes
e professores de diferentes centros e cursos de graduagao no que tange as praticas multidisciplinares no
ambito institucional;

- Considerando que o enredo da histéria do livro-jogo sera baseado em eventos histéricos, com fatos e
personagens veridicos e ainda, que o protagonista sera Andreas Vesalius, o pai da anatomia moderna, é
também um objetivo deste projeto difundir e incentivar o estudo da histéria da Medicina e Anatomia;

- Considerando que o pano de fundo do enredo sera a mitologia grega e romana, é também um objetivo deste
projeto fomentar essa tematica da cultura geral;

- Considerando as caracteristicas de escrita do livro-jogo que pretendemos criar, € um objetivo ampliar o
vocabulario dos jogadores.

Objetivos especificos atualizados:

Todos os objetivos acima continuam vigentes, contudo, € licito atualizar:

- Desenvolvimento de, ao menos, a segunda e terceira fases do jogo.
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2.5 Objeto de estudo

Este projeto tem como objeto de estudo os jogos digitais (serious games) como ferramenta de apoio didatico-

pedagogica no aprendizado de Anatomia Humana.

2.6 Pressupostos tedricos

Nos dias atuais, os jogos eletrénicos estdo entre as formas de entretenimento mais populares no mundo e
assim, é natural que os educadores bebam dessa fonte e disso se valham para obterem melhores resultados
no processo de ensino-aprendizagem. O termo “serious games” foi utilizado pela primeira vez em 1970 por
Clark Act, para referir-se aos jogos que sao focados primeiramente na educacao, treinamentos, simulagbes
e publicidade, em vez de apenas diversao. Esses tipos de jogos sdo dispositivos eficazes de ensino e
treinamento para alunos de todas as idades, porque sao altamente motivadores e transmitem de forma muito
eficiente os assuntos de interesse. Além disso, eles oferecem um campo rico para o aprendizado autodirigido,
onde o estudante pode praticar de forma ativa sem riscos de problemas intelectuais e sociais (ANYANWU,
2013; NOEMI et al., 2014; MORO et al., 2020).

Apesar da utilizacdo dos “serious games” no ensino superior ainda ser emergente, na ultima década, com o
rapido e crescente avancgo das tecnologias, diversos estudos demonstraram os beneficios dessa modalidade
de aprendizagem em comparagdo aos meétodos tradicionais, identificando melhorias significativas no
desempenho dos alunos (KANTHAN et al.,2011 ANYANWU, 2013; RICCIARDI et al.,2014; CHYTAS et
al.,2021). Conforme destaca GENTRY et al. (2019), os estudantes em geral ficam animados e motivados
para experimentar diferentes tecnologias enquanto aprendem, principalmente porque possuem habilidades
no uso delas e gostam de jogar e usar aplicativos em dispositivos méveis.

Trazendo essa vertente para o ensino da Anatomia, um futuro muito promissor se descortina. Por ser uma
disciplina tedrico-pratica, classicamente o estudo da Anatomia sempre evolveu leituras interminaveis e
enfadonhas de livros-texto para a aquisigdo dos conhecimentos tedricos, seguidas de horas e mais horas
debrugadas no cadaver. Em um estudo piloto ndo publicado com 131 alunos, de periodos variados, do curso
de Medicina da UFES, observou-se que 95% consideram a Anatomia muito relevante para sua formagao e
74% deles acham a disciplina muito ou parcialmente dificil. Dentre os fatores dificultadores do aprendizado,
o extenso conteudo e a grande quantidade de nomes corresponderam a 89% das respostas. E fato notério
que o conteudo anatdbmico é bastante amplo, constando a Terminologia Anatémica atual de 7635 termos
diferentes (FCAT, 1998) para serem aprendidos e compreendidos, cada vez mais, em uma carga horaria que
vem sofrendo redugdes significativas nos curriculos (STEPHENS et al., 2018). Segundo SINGH (2015), essa
diminui¢cdo do tempo de ensino e dos recursos para pesquisa, resultam na faléncia da Anatomia, tornando-a
uma das disciplinas mais extenuantes da area da saude e com graves consequéncias ha seguranca da
pratica clinica. Ele afirma ainda que nenhum profissional da saude pode atuar em seus campos sem um
conhecimento anatémico adequado, uma vez que todas as especialidades meédicas dela surgiram e dela

dependem.
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Foge ao escopo deste projeto discutir sobre a utilizagdo de corpos no ensino superior, além disso, ndo
estamos afirmando ou sugerindo que o estudo pratico no cadaver é dispensavel ou substituivel, a questao
aqui é que, considerando o leque de recursos audiovisuais e tecnoldgicos que dispomos hoje em dia, ndo
existe justificativa para continuarmos com uma metodologia ultrapassada, que sabidamente tornam o estudo
tedrico desinteressante e cansativo. Para SMITH et al., (2011) a metodologia como os conteudos anatémicos
sdo ministrados é uma preocupacao constante, uma vez que influenciam diretamente a percepg¢éao dos alunos
e consequentemente suas escolhas futuras e pratica profissional.

Por fim, o que precisa ficar claro, € que a Anatomia, em que pese a sua elevada carga horaria pratica,
necessita e depende um conhecimento tedrico sélido que precede e alicerga, exclusivamente nessa ordem,
o treinamento pratico. Para tornar mais claro, consideremos o seguinte exemplo: se um estudante ndo sabe
0 que é uma xicara, pode haver dezenas delas na sua frente, que ele ndo as encontrara. Porém, se ele
souber que uma xicara € um pequeno recipiente que possui uma asa para 0 manuseio, através do qual
bebidas quentes ou frias sdo servidas; de forma dedutivel ele encontrara o objeto desejado. Em outras
palavras, se o0 aluno nao detém os conhecimentos tedricos necessarios, quando estiver diante do cadaver
ou, pesarosamente, de um paciente, por mais evidente que seja a estrutura de interesse, ele ndo lograra
éxito. Nesse sentido, acoes efetivas que estimulem os alunos e favorecam a compreensao dos conteudos
tedricos da Anatomia sdo urgentes e necessarias, e € exatamente isso que mira o presente projeto: criar um
livro-jogo que sirva como ferramenta de apoio didatico-pedagdgica, de acesso irrestrito e remoto, na qual os
alunos possam encontrar motivagao necessaria e, acima de tudo, entenderem de fato as maravilhas e

mistérios da arquitetura humana.
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PROJETO DE Formulario
METODOLOGIA
ENSINO/PIAA N° 02.1

2.7 Detalhar todas as atividades que serdo desenvolvidas ao longo do programal/projeto e quem serdo as(os) responsaveis para que elas

ocorram (tanto para estudantes que estdao em ADA (PAE e MEI) quanto para os que nao estao:

A criacao do jogo digital envolve basicamente trés pilares: redagao do texto, ilustragdo e programacao. Sendo

assim, os responsaveis serao:

- Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber, junto a um aluno bolsista, serd o responsavel pela elaboracdo da
narrativa e dos dialogos. Além disso, o docente e discente, pesquisardo por vozes e efeitos sonoros
adequadas para cada personagem e situagao do jogo. Também serado os responsaveis por redigir os prompts

instrucionais para a IA desempenhar suas fungdes de narracao e efeitos corretamente.

- Prof. Dr. Eduardo Henrique Beber orientara um aluno bolsista acerca das necessidades e caracteristicas

especificas das ilustragdes das cenas, itens e personagens do jogo.

- Prof. Dr. Filipe Wall Mutz sera responsavel por orientar um aluno bolsista em toda a parte de programacéao

do jogo.

2.7.1 Metodologia utilizada nas atividades que serao desenvolvidas no Programa/Projeto:

Conforme citado anteriormente, a criagao do livro-jogo digital envolve basicamente trés pilares: redagédo do
texto, ilustracao e programacao.

No que diz respeito a redacao do texto, o bolsista sera orientado a escrever trechos da narrativa nos modos
verbais (indicativo, subjuntivo e imperativo) adequados, bem como nas categorias gramaticais determinadas:
terceira pessoa do singular para a narrativa e segunda pessoa do singular para os dialogos.

No que diz respeito as ilustracdes, o bolsista sera orientado a desenvolver as imagens solicitadas, com
caracteristicas condizentes a narrativa.

No que diz respeito a programacgao, o bolsista sera orientado a utilizar a melhor plataforma e ferramentas
para que o jogo funcione satisfatoriamente em notebooks, tablets e celulares.

Como se depreende, a metodologia sera de direcionamento individual e direto de cada bolsista para a
realizagdo das tarefas. A cada encontro o progresso das atividades sera avaliado, discutido e ajustado

quando necessario.

2.7.2 Periodos de reuniao e formagao dos(as) bolsistas:

As reunides com a equipe e orientagao individual dos alunos ocorrerdo ao menos uma vez por semana, de

forma remota ou presencial, a depender da necessidade.
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2.7.3 As atividades das(os) bolsistas permitem vivenciar iniciagdo a docéncia? Se sim, como?

Sim. Conforme ja citado, a producéo de um livro-jogo digital como material didatico-pedagdgico, que atue de
forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem, requer, acima de tudo, amplo dominio do contetdo que
se deseja ensinar. No entanto, dominar o contetido ndo € o bastante, & necessario que essa ferramenta seja
didatica, que seus desenvolvedores se coloquem no papel de docentes, que precisam ensinar um conteudo
complexo de forma simples para aqueles que estao iniciando. Portanto, é possivel dizer sim, que os bolsistas
vivenciarao, ainda que de forma indireta, a iniciagdo a docéncia, ndo no que diz respeito a sala de aula, mas
no que tange o trabalho extraclasse do professor, de planejamento e preparagdo de um assunto que devera

ser ministrado.

2.7.4 Como serao desenvolvidas as atividades voltadas para o Acompanhamento do Desempenho Académico - ADA (MEI ou PAE)?

Apesar da disciplina de Anatomia ser costumeiramente ministrada nos primeiros periodos dos cursos da
saude, pela metodologia caracteristica de um livro-jogo, acreditamos que seja uma excelente ferramenta
para os alunos em PAE. Nesse sentido, como estratégia pedagdgica, semanalmente o docente coordenador
da disciplina ficara disponivel para, junto desses alunos, jogar de forma sincrona os topicos pertinentes do
livro-jogo, explicando as bases anatémicas de cada desafio encontrado. Certamente, a abordagem inovadora
de um assunto ja desgastado, trara um novo félego para esses alunos. Além disso, a historia envolvente do

jogo, com suas comparagoes entre ciéncia e mitologia, facilitara que o aluno memorize o conteudo estudado.

2.7.8 Como serao desenvolvidas as atividades voltadas para os demais estudantes?

As atividades voltadas aos demais estudantes ocorrerao de forma sincrona, em sala de aula, da seguinte
forma: apés ser ministrado o conteudo tedrico e pratico acerca de determinado assunto, o professor jogara
com os alunos o trecho especifico de interesse. Por exemplo: apds uma aula sobre coragao e pulmdes, para
avaliar/sedimentar o aprendizado dos discentes, o professor jogara especificamente essas partes do jogo.
Como a maioria dos desafios anatémicos do jogo envolvem questdes de multipla escolha, o docente ira
conduzir um debate entre a turma objetivando um consenso na resposta. Do ponto de vista pedagdgico,
esses debates sado interessantissimos pois as ideias e conceitos sao discutidos, permitindo os devidos
ajustes e corregdes. De uma forma simplificada, sera uma atividade no formato de “quiz anatémico” embutido

na narrativa do jogo, para tornar o momento ainda mais envolvente e marcante.

Av. Fernando Ferrari, 514 — Campus Universitario Alaor de Queiroz Araujo — 29075-910 — Vitéria — ES — Brasil




UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

aag PRO-REITORIA DE GRADUAGAO Processo n°:
e O
: =2 ANEXO Il
y mllo

(Anexo da Resolugédo n° 008/2013 — CEPE) Fls.: Rubrica:

PROJETO DE Formulario
ESTRUTURA
ENSINO/PIAA N° 02.2

2.8 Resultados esperados

Do ponto de vista didatico-pedagogico, esperamos que o livro-jogo digital seja uma ferramenta inovadora e
ludica, que auxilie docentes e discentes no processo de ensino-aprendizagem, elevando a motivagao dos
estudantes para que eles de fato assimilem, e ndo apenas decorem, os contelidos de Anatomia Humana.
Assim, esperamos uma melhora de desempenho nas avaliagbes e, consequentemente, uma reducido nas
taxas de retencédo, desligamento e evasdo. Além disso, esperamos que 0s alunos se interessem e busquem
por mais conteudos sobre a histéria da medicina e anatomia, bem como pela prépria mitologia, tornando-se

nao apenas profissionais técnicos, mas também cidaddos munidos de conhecimento e cultura.
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2.10 Forma de avaliagdo do Programa/Projeto e das(os) bolsistas

- O projeto sera avaliado qualitativamente, através de um questionario anénimo (via Google Forms) para os
alunos de graduacdo, com perguntas relacionadas a experiéncia e motivacdo com o livro-jogo.
Evidentemente, esperamos uma melhora de desempenho nas avaliacbes, porém, como muitos fatores

impactam esse resultado, ndo é viavel utilizar essa métrica (notas) como fator avaliativo do projeto.

- Os bolsistas serado frequentemente avaliados pelo coordenador do projeto sob os seguintes aspectos:
cumprimento, pontualidade e desempenho para com as atividades do projeto; relacionamento com os demais

membros da equipe.
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PLANO DE TRABALHO COM CRONOGRAMA DE EXECUCOES
ENSINO/PIAA N° 03

o . Cronograma de execugoes
Descrigao das atividades

Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

1. Atividades desenvolvidas pelas coordenagoes

3.1. Selecao dos bolsistas X

3.2. Redacio refinada da
narrativa e dialogos das
proximas fases do jogo

X X X X X X X X

3.3. Pesquisa de vozes e
narragao via |A dos didlogos do
jogo

3.4. Orientagdo e
acompanhamento do ilustrador
do jogo

3.5. Instrugdes para o
programador do jogo acerca do
produto final idealizado

3.6. Realizar atividades

administrativas e de gestado do X X X X X X X X

projeto

3.7. Testar o piloto do jogo até X X X X X
0 momento

3.8. Confecgéo do relatorio X

final do projeto

2. Atividades desenvolvidas por bolsistas

3.9. Redacio refinada da
narrativa e dialogos das
préximas fases do jogo

X X X X X X X X

4.0. Pesquisa de vozes e
narracao via |A dos didlogos do
jogo

4.1. Confecgéo das ilustragdes X X X e X X X X
do jogo

4.2. Efetuar a programacéo do X X X X X X X X
jogo

4.3. Testar o piloto do jogo até X
0 momento

4.4. Confecgéo do relatorio X
final do projeto

3. Atividades desenvolvidas por colaboradoras(es)

4.5. Orientagéo e
acompanhamento do X X X X X ) ¢ X X

programador do jogo
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PROJETO DE ESPECIFICACAO DE RECURSOS Formulario
ENSINO/PIAA [Seguir orientagdes do Departamento de Contabilidade e Finangas] N° 04

RECURSOS HUMANOS DA UFES

3.0 Coordenacao:

Nome: Eduardo Henrique Beber

Cargo: Professor do Magistério Superior

Lotacdo: Departamento de Morfologia / CCS
Matricula: 1864637

Carga horaria dedicada ao projeto: 10h / semana.

Reducao de carga horaria: O coordenador n&o solicitara nenhuma redug¢ao de carga horaria.

3.1 Colaboradoras(es) docentes

Nome: Filipe Wall Mutz

Cargo: Professor do Magistério Superior
Lotacdo: Departamento de Informatica / CT
Matricula: 1154884

Carga horaria dedicada ao projeto: Oh / semana.

Reducao de carga horaria: O docente colaborador n&o solicitara nenhuma redug¢ao de carga horaria.

Discente(s) —

Serao selecionadas (os) por meio de Processo Seletivo (Edital)

O projeto requer 3 alunos bolsistas que serao selecionados dentre os cursos dos Centro de Ciéncias da

Saude, Centro de Tecnologia e Centro de Artes.

Colaboradoras(es) Técnico(s) [Constar: nome completo, cargo, lotagdo, matricula e carga horaria dedicada ao Programa/ Projeto]

Nao se aplica

3.2 Observagoes:

Nenhuma observagao

Data:

Coordenacao
(assinatura digital)
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PROJETO DE ESPECIFICACAO DE RECURSOS Formulario
ENSINO/PIAA N° 04.1

[Seguir orientagdes do Departamento de Contabilidade e Finangas]

RECURSOS MATERIAIS

3.3 Material de consumo [listar e orcar]

Nao é necessario.

Subtotal:

3.4 Material permanente [listar e orgar]

Nao existe recurso para material permanente.

Subtotal:

3.5 Servigo de terceiros [listar e orgar]

N&o existe recurso para custear este servigo.

Subtotal:

3. 6 Total geral:

Data:

Coordenacao
(assinatura digital)
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OBSERVAGCOES IMPORTANTES
ENSINO/PIAA N° 05

3.7 Observagoes

Propostas que preveem atendimento a estudantes em ADA:

Para obter a pontuacao maxima neste item, além da coordenacao prever na proposta e
descrever como serao os atendimentos, é necessario que na ata ou extrato de ata ou ad
referendum do colegiado ou Camara Local de Graduacgao fique claro que o programal/projeto
garantira este atendimento). A aprovagcdo da Camara Local de Graduagao representara a

aprovacao de todos os colegiados citados no programal/projeto.

Os textos aprovados precisam descrever o que esta sendo aprovado, por exemplo.:

Ex.: Aprovo por ad referendum o Projeto de Ensino/Programa (colocar o nome), coordenado pela
professor(a) XXXXX, do Departamento YYYYYYYY. E destaco que o referido projeto contribui com
atividades em prol do acompanhamento do desempenho académico, bem como é destinado a
estudantes em PAE e MEI.

Av. Fernando Ferrari, 514 — Campus Universitario Alaor de Queiroz Araujo — 29075-910 — Vitéria — ES — Brasil




UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
PROTOCOLO DE ASSINATURA

O documento acima foi assinado digitalmente com senha eletrénica através do Protocolo
Web, conforme Portaria UFES n° 1.269 de 30/08/2018, por

EDUARDO HENRIQUE BEBER - SIAPE 1864637
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Destino: RICARDO EUSTAQUIO DA SILVA

DESPACHO:

Prezado Prof. Ricardo,
Retorno o documento com os ajustes solicitados acerca dos cddigos e nomes das disciplinas que serédo
beneficiadas com o projeto.

Assinado com senha eletronica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
EDUARDO HENRIQUE BEBER - SIAPE 1864637

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 12/12/2025 as 09:08
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FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: RICARDO EUSTAQUIO DA SILVA
Destino: Departamento de Morfologia - DM/CCS

DESPACHO:

Caro Chefe de Departamento:

O projeto em analise encontra-se alinhado aos objetivos estabelecidos no Edital PROGRAD n° 23/2025, ao propor
acoOes de investigagdo e intervencao voltadas ao ensino de graduagao, com foco direto na melhoria do
desempenho académico e na diminui¢cao da retencéo e evaséao discente. A proposta caracteriza-se como inovagao
pedagodgica ao desenvolver um livro-jogo digital como material didatico-pedagdgico de apoio as disciplinas de
Anatomia Humana, area reconhecidamente associada a elevados indices de reprovagao e evasao

O projeto atende de forma clara aos objetivos do edital ao: (i) produzir material didatico-pedagégico inovador; (ii)
desenvolver metodologias alternativas de ensino-aprendizagem; (iii) contemplar a¢des voltadas ao
acompanhamento do desempenho académico (PAE/MEI); e (iv) estimular praticas interdisciplinares envolvendo
diferentes cursos e centros da UFES. A fundamentacéo tedrica € adequada, a metodologia esta muito bem
delineada e o cronograma demonstra viabilidade de execu¢ao no periodo proposto. Destacam-se ainda os
resultados preliminares ja observados.

Diante do exposto, manifesto parecer favoravel a aprovagao do projeto, por atender aos critérios do Edital
PROGRAD n° 23/2025 e apresentar mérito académico, pedagdgico e institucional.

Att.,
Prof. Ricardo Eustaquio da Silva

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n° 1269 de 30/08/2018, por
RICARDO EUSTAQUIO DA SILVA - SIAPE 2334048

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 12/12/2025 as 09:22
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FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Departamento de Morfologia - DM/CCS

Destino: Chefe do Departamento de Morfologia

DESPACHO:

Prezado Chefe do Departamento de Morfologia,

Encaminho a inscri¢gao para sele¢do no Edital n°® 23/2025 - PROGRAD-UFES do Professor Eduardo Henrique
Beber para analise e providéncias. Apds a conclusao, gentileza devolver o processo ao Departamento de
Morfologia para demais providéncias.

Atenciosamente,

Assinado com senha eletrdnica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
CAMYLA MOREIRA BONA - SIAPE 3400698

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 12/12/2025 as 09:41
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Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Chefe do Departamento de Morfologia
Destino: Departamento de Morfologia - DM/CCS

DESPACHO:

Aprovo por ad referendum o Projeto de Ensino “Desenvolvimento de um livro-jogo digital (serious game) como
ferramenta de apoio didatico-pedagogica para o ensino-aprendizado de Anatomia Humana”, coordenado pelo
professor Eduardo Henrique Beber, do Departamento de Morfologia/CCS. E destaco que o referido projeto contribui
com atividades em prol do acompanhamento do desempenho académico, bem como € destinado a estudantes em
PAE.

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
ATHELSON STEFANON BITTENCOURT - SIAPE 2432343

Chefe do Departamento de Morfologia

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 12/12/2025 as 12:55
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Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Departamento de Morfologia - DM/CCS

Destino: Departamento de Informética - DI/CT

DESPACHO:

Prezados,

Encaminho a inscri¢gao para sele¢do no Edital n°® 23/2025 - PROGRAD-UFES do Professor Eduardo Henrique
Beber para analise e apreciagao da Camara do Departamento de Informatica. Apds a conclusao, gentileza retornar
0 processo ao Departamento de Morfologia para demais providéncias.

Atenciosamente,

Assinado com senha eletrdnica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
CAMYLA MOREIRA BONA - SIAPE 3400698

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 12/12/2025 as 13:37
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UNIVERSIDADE FEDERAL
DO ESPIRITO SANTO

CENTRO TECNOLOGICO
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

AUTORIZACAO

O Departamento de Informatica autoriza Ad Referendum a participacao do
docente Filipe Wall Mutz como colaborador no projeto de ensino
“Desenvolvimento de um livro-jogo digital (serious game) como
ferramenta de apoio didaticopedagdgica para o ensino-aprendizado de
Anatomia Humana” (Processo n? 23068.068907/2025-53) a ser submetido ao
edital Prograd N¢ 23/2025 (Apoio a Projetos de Ensino) e executado no ano de
2026, se aprovado. O projeto propde o desenvolvimento de um livro-jogo
computacional para apoio didatico-pedagdgico a disciplina de Anatomia Humana.
Dada a eventualidade da participacao em reunides, o docente nao solicita carga
hordria para participar no projeto.

Vitoria, 16 de dezembro de 2025

Prof. Magnos Martinello
Chefe do Departamento de Informatica
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FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53

Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Departamento de Informatica - DI/CT

Destino: Departamento de Morfologia - DM/CCS

DESPACHO:

Encaminho autorizagao ad-referendum para participagdo em projeto

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
MAGNOS MARTINELLO - SIAPE 1669875

Chefe do Departamento de Informatica

Departamento de Informatica - DI/CT

Em 16/12/2025 as 15:10
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Departamento de Morfologia - DM/CCS

Destino: Centro de Ciéncias da Saude - CCS

DESPACHO:

Prezados,

Encaminho a inscri¢gdo para sele¢do no Edital n°® 23/2025 - PROGRAD-UFES do Professor Eduardo Henrique
Beber, visando a apreciagdo do Conselho Departamental.

Solicita-se gentilmente atengao ao atendimento do item 3.4 do referido Edital:

"Autorizacao do departamento ao qual o(a) proponente esta vinculado(a) (extrato de ata ou ad referendum). Obs:
os documentos aprovados ad referendum precisam ser acompanhados de um texto de aprovagao, modelo presente
no subitem 3.7 do Formulario de inscricao da proposta.”

Atenciosamente,

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
CAMYLA MOREIRA BONA - SIAPE 3400698

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 16/12/2025 as 15:45



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53

Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Centro de Ciéncias da Saude - CCS

Destino: Diretor do Centro de Ciéncias da Saude

DESPACHO:

Segue para avaliar a possibilidade de aprovagéo "ad referendum" pelo Centro. O processo trata da participagéo do
docente Eduardo Henrique Beber, do Departamento de Morfologia/CCS, no Projeto de Ensino “Desenvolvimento
de um livro-jogo digital (serious game) como ferramenta de apoio didatico-pedagdgica para o ensino-aprendizado
de Anatomia Humana”, coordenado por ele.

Caso possa ser aprovado "ad referendum”, conforme subitem 3.7 do Formulario de inscrigdo da proposta, o texto
do despacho precisa descrever o que esta sendo aprovado, por exemplo:

Aprovo por "ad referendum" o Projeto de Ensino/Programa (colocar o nome), coordenado pela professor(a) XXXXX,
do Departamento YYYYYYYY. E destaco que o referido projeto contribui com atividades em prol do
acompanhamento do desempenho académico, bem como é destinado a estudantes em PAE e MEI.

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n° 1269 de 30/08/2018, por
BRUNA CAMPOS LYRIO - SIAPE 3384391

Secretaria - SEC/CCS

Em 17/12/2025 as 11:19
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Diretor do Centro de Ciéncias da Saude

Destino: Chefe do Departamento de Morfologia

DESPACHO:

Prezados Conselheiros,

Trata o presente processo de um Projeto de Ensino denominado "Desenvolvimento de um livro-jogo digital (serious
game) como ferramenta de apoio didatico-pedagdgica para o ensino-aprendizado de Anatomia Humana", sob a
coordenacgao do Professor Eduardo Henrique Beber, do Departamento de Morfologia/CCS/UFES, que tem o
objetivo de produzir um material didatico-pedagégico (livro-jogo digital) para contribuir com o aprendizado de
Anatomia Humana, da comunidade interna e externa da UFES.

Considerando que o presente projeto de ensino é de carater multicéntrico, envolvendo CCS, CEFD, CCENS e
CEUNES;

Considerando o prazo exiguo para a apresentacéo da proposta junto a PROGRAD, ndo havendo tempo habil para
sua apreciagao e manifestagdo em cada colegiado de curso do CCS;

Considerando a aprovagao da presente projeto no Departamento de Morfologia;
Aprovo "ad referendum" e encaminho para outras providéncias cabiveis.

At.te.,
Hélder

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n° 1269 de 30/08/2018, por
HELDER MAUAD - SIAPE 1173222

Diretor do Centro de Ciéncias da Saude

Centro de Ciéncias da Saude - CCS

Em 19/12/2025 as 12:55



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53
Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER
Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia
Origem: Chefe do Departamento de Morfologia
Destino: Departamento de Morfologia - DM/CCS

DESPACHO:

Encaminho para anexagao da aprovagao pelo colegiado do Dept. de Morfologia, e demais providéncias.

Assinado com senha eletrénica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
ATHELSON STEFANON BITTENCOURT - SIAPE 2432343

Chefe do Departamento de Morfologia

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 19/12/2025 as 13:23



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
Departamento de Morfologia

EXTRATO DE ATA DA DECIMA NONA REUNIAO ORDINARIA DO DEPARTAMENTO DE
MORFOLOGIA DO CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO
ESPIRITO SANTO, REALIZADA NO DIA DEZESSETE DE DEZEMBRO DE DOIS MIL E VINTE E
CINCO.

Aos dezessete dias do més de dezembro de dois mil e vinte e cinco, as onze horas e quinze minutos,
reuniram-se os docentes do Departamento de Morfologia do Centro de Ciéncias da Saude (CCS)
da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), para sua décima nona reunido ordinaria do ano,
sob a presidéncia do Professor Athelson Stefanon Bittencourt, chefe do Departamento de
Morfologia. Estiveram presentes os seguintes docentes: Andréa Vasconcellos Batista da Silva,
Aurélia Araujo Fernandes, Breno Valentim Nogueira, Bruno Machado de Carvalho, Carlos Romualdo
Rueff Barroso, Eduardo Henrique Beber, Gisele Miyamura Martins Beber, Jairo Pinto de Oliveira,
Juliana Hott de Fucio Lizardo, Marco Cesar Cunegundes Guimaraes, Marcos da Silva Pacheco,
Mbnica Leal Alcure, Nyam Florencio da Silva, Ricardo Eustaquio da Silva, Ruy Rocha Gusman e
Suzanny Oliveira Mendes. Esteve presente, também, o representante dos técnicos-administrativos,
Jarbas dos Santos. Os professores Adriana Madeira Alvares da Silva, Aurea Scardua Saade,
Josemberg da Silva Baptista e Willian Grassi Bautz justificaram suas auséncias. Verificado o quérum
regimental, o Senhor Presidente declarou aberta a SESSE0. .........cooveeiiiiiiiiiiiie e
4. PAUTA DO DIA. 4.2. Processo Digital n° 23068.068907/2025-53 de autoria do Professor Eduardo
Henrique Beber, referente a inscricao no Edital n° 23/2025 - PROGRAD-UFES (Projetos de Ensino)
com o projeto intitulado “Desenvolvimento de um livro-jogo digital (serious game) como ferramenta
de apoio didatico-pedagdgica para o ensino-aprendizado de Anatomia Humana”. Considerando a
urgéncia necessaria aos tramites institucionais, o referido projeto foi aprovado ad referendum pelo
Chefe do Departamento de Morfologia, Professor Athelson Stefanon Bittencourt. O relator, Professor
Ricardo Eustaquio da Silva, procedeu a leitura de seu parecer, cujo teor segue transcrito: “O projeto
em analise encontra-se alinhado aos objetivos estabelecidos no Edital PROGRAD n° 23/2025,
ao propor agoes de investigagao e intervencao voltadas ao ensino de graduac¢ao, com foco
direto na melhoria do desempenho académico e na diminuicdo da retengcao e evasao
discente. A proposta caracteriza-se como inovagao pedagoégica ao desenvolver um livro-jogo
digital como material didatico-pedagégico de apoio as disciplinas de Anatomia Humana, area
reconhecidamente associada a elevados indices de reprovacgao e evasao O projeto atende de
forma clara aos objetivos do edital ao: (i) produzir material didatico-pedagégico inovador; (ii)
desenvolver metodologias alternativas de ensino-aprendizagem; (iii) contemplar agoées

voltadas ao acompanhamento do desempenho académico (PAE/MEI); e (iv) estimular praticas

Av. Marechal Campos, 1468 - Prédio do Basico — CCS/UFES — Campus de Maruipe
CEP 29.043-900 — VITORIA — ES — Telefax.: (27) 3335-7358



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
Departamento de Morfologia

interdisciplinares envolvendo diferentes cursos e centros da UFES. A fundamentacao teérica
é adequada, a metodologia esta muito bem delineada e o cronograma demonstra viabilidade
de execucao no periodo proposto. Destacam-se ainda os resultados preliminares ja
observados. Diante do exposto, manifesto parecer favoravel a aprovagao do projeto, por
atender aos critérios do Edital PROGRAD n° 23/2025 e apresentar mérito académico,
pedagodgico e institucional.”. Encerrada a discusséo, a aprovagéo se deu por unanimidade. ..........
Nada mais havendo a tratar o Senhor Presidente deu por encerrada a sessao e para constar, eu,
Camyla Moreira Bona, Assistente em Administragéo, lavrei a presente ata que apds lida, conferida
e aprovada vai devidamente assinada pelos membros. Vitéria (ES), 17 de dezembro de 2025.

Av. Marechal Campos, 1468 - Prédio do Basico — CCS/UFES — Campus de Maruipe
CEP 29.043-900 — VITORIA — ES — Telefax.: (27) 3335-7358
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PROTOCOLO DE ASSINATURA

O documento acima foi assinado digitalmente com senha eletrénica através do Protocolo
Web, conforme Portaria UFES n° 1.269 de 30/08/2018, por

CAMYLA MOREIRA BONA - SIAPE 3400698

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 18/12/2025 as 12:08

Para verificar as assinaturas e visualizar o documento original acesse o link: https://api-
lepisma.prod.uks.ufes.br/arquivos-assinados/1260821?tipoArquivo=0
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53

Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER

Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia

Origem: Departamento de Morfologia - DM/CCS

Destino: Coordenacgéo de Acompanhamento Académico - CAA/DAA/PROGRAD

DESPACHO:

Prezados,

Encaminho a inscri¢gao para selecdo no Edital n°® 23/2025 - PROGRAD-UFES do Professor Eduardo Henrique
Beber, para as devidas providéncias.

Atenciosamente,

Assinado com senha eletrdnica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
CAMYLA MOREIRA BONA - SIAPE 3400698

Departamento de Morfologia - DM/CCS

Em 19/12/2025 as 13:39



1

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

FOLHA DE DESPACHO

Processo digital n°: 23068.068907/2025-53

Interessado: EDUARDO HENRIQUE BEBER

Assunto: Programas de iniciagdo a docéncia

Origem: Coordenacado de Acompanhamento Académico - CAA/DAA/PROGRAD
Destino: PATRICIA HELMER FALCAO

DESPACHO:

Por competéncia.

Assinado com senha eletronica, conforme Portaria UFES n°® 1269 de 30/08/2018, por
PATRICIA HELMER FALCAO - SIAPE 1569993

Coordenacao de Acompanhamento Académico - CAA/DAA/PROGRAD

Em 19/12/2025 as 15:52
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