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ReViSta do PrOfessor de FI’Sica Revista destinada a publicar artigos

submetidos por professores da rede

pitblica de ensino de Fisica em todo o
Brasil

ARevista Missdo Equipe Editorial Submissdo de artigos  Politica Editorial Edigoes

A Revista https://revistaprofis.wordpress.com

A Revista do Professor de Fisica (RPF) é uma publicagio eletronica de acesso livre
desenvolvida para apoiar o professor de Fisica, da educacdo basica ou superior,
divulgando, em larga escala, abordagens, materiais, aplicativos e estratégias, ja testadas e
vidveis, como forma de valorizar e contribuir para sua agdo docente

De periodicidade quadrimestral, a RPF publicara de 30 a 40 artigos por niimero e somente
serao publicados artigos voltados explicitamente para o ensino, presencial ou a distancia,
de determinado contetido de Fisica na educac¢ao basica ou superior; niao serao publicados
artigos em que a Fisica seja irrelevante.

Sera priorizada a publicacdo de artigos que envolvam topicos de Fisica Moderna e
Contemporanea e o uso de Tecnologias de Comunicac¢ao e Informacédo no ensino da Fisica.
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Modelos de Instrucao

€ Ambientes de Ensinagem
€ Ensino Hibrido

@ Instrucio por pares

€ Ensino sob medida

€ Sala de aula invertida

€ Gamificacdo



© SCALEUP-NCSU

Ambientes de Ensinagem

TEAL - MIT



Atividades

® Antes e/ou bem no inicio da aula: exercicios de aquecimento, individuais e eletronicos, para
garantir que o livro-texto seja estudado.

® Em classe: questdes de multipla escolha (clickers) individuais; atividades em grupo exploram
dificuldades usuais dos alunos

® Apds a aula: listas de exercicios, individuais e eletronicas; provas (longas e curtas) também
individuais.
Cortesia: André Vieira

Vera Henriques, Carmen Prado, André Vieira. Editorial RBEF, 36 (4), 2014



Ensino hibrido (e-blended)

Ensino hibrido designa a gama de possibilidades
apresentadas pela combinacao de Internet e midia digital
com formas de sala de aula estabelecidas que requerem

a presenca fisica conjunta do professor e alunos

Friesen, 2012

BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. M. (Org.). Ensino hibrido:
personalizacao e tecnologia na educacao. Porto Alegre: Penso, 2015




H N COURSEsites

|\. by Blackboard
Google Classroom™ N7

Comunidade Aprender Livre

Um programa de ensino formal em que o
aluno aprende

parcialmente por meio de oferta online de
conteudo e instrucao com algum elemento de
controle do aluno sobre o tempo, lugar,
trajetdria e/ou proéprio ritmo.

e

parcialmente em um lugar fisico longe de
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Modelos mais usados no Brasil (acho!)

@ Flipped classroom (sala de aula invertida) 7~
 flipped

— . . . l
@ Just in Time Teaching (ensino sob medida) —

€ Peer Instruction (instrucdo pelos colegas)

nnnnnnnnnnnnnnnn

UST-IN-TIME
TEACHING:

Blending Active Learning
with Web Technology

Ao

Fisica na Escola, v. 14, n. 2, p.4 2016

htps://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/26150




Metodologias para Ensinagem Ativa

@ Case-based learning
€ Challenge-based learning
€ Community-based learning

€ Design-based learning

€ Game-based learning

& Land-based learning

@ Passion-based learning

€ Phenomena-based learning
@ Place-based learning

@ Problem-based learning

@ Proficiency-based learning

@ Service-based learning

€ Studio-based lea rning 2Tobias Espinosa de Oliveira, Ives Solano Araujo, Eliane
> Angela Veit. Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-

Based Learning): um método ativo para o Ensino de Fisica
€ Work-based learning  CBEF - http://dx.doi.org/

Pluralismo

Metodologico



Feynman e o ensino de Fisica

v’ Metodologia de Aprendizagem

“He opened a fresh notebook. On the title page he wrote:
Notebook of things | don’t know about. For the first but not
last time he reorganized his knowledge. He worked for
weeks at disassembling each branch of physics, oiling the
parts, and putting them back together, looking all the while
for the raw edges and inconsistencies. He tried to find the
essential kernels of each subject.” (Gleick)

Diferenciacao progressiva e Reconciliacao integradora
Teoria da Aprendizagem Significativa — Ausubel/Moreira

Técnica de Estudo de Feynman




Feynman e o ensino de Fisica

v’ Metodologia de Ensino

“Acredito, porém que nao ha solucao para esse problema de
ordem educacional [fracasso dos alunos nos exames] a nao
ser abrir os olhos para o fato de que o ensino mais adequado
sO podera ser levado a cabo nas situacdes em que houver
um relacionamento pessoal direto entre o aluno e o bom
professor — situacdes nas quais o estudante discuta as ideias,
reflita e converse sobre elas. E impossivel aprender muita
coisa simplesmente comparecendo a uma palestra ou
mesmo limitando-se a resolver os problemas
determinados.” [Licdes p. 8]

Aprendizagem Ativa: Foco no aluno



AAPT ComPADRE

Resources and Services for Physics Education

Explore the Collections Events Partners People

Collaborate

Welcome to comPADRE resources for physics and astronomy communities

Featured Collection

Wmm . x —

PER-Central

A collection of information and
resources for physics education
research.

Did You Know?

There is an extensive database of
Scholarship Opportunities over at
the Nucleus. View them here!

The ComPADRE Digital Library Is

giNSD L

Sponsored In part by NSF grants
DUE-0226129 and DUE-0532798.

OSP

Community Services Contact Us

login - create an account - help

[Find a Resource... |[Search] [Advanced

About ComPADRE

Participate!

The ComPADRE Digital Library is a network of free

online resource collections supporting faculty, students,

and teachers in Physics and Astronomy Education.

Each of our collections contain materials designed for a
specific community. Browse below to find a collection

right for you.

For Students

Nucleus
Community, scholarships,
research, & more

Physics Careers Resource
Career resources & options

Physics Classroom
A physics tutorial

Physics to Go
A monthly online magazine

For Faculty - General

osp
Open Source Physics

PER-Central
Physics Education Research

PSRC
Physical Sciences Resource
Center

PhysTEC
Physics Teacher Education
Coalition

uCOMP
Computational Physics

For Teachers

Physics Front
Resources for K-12 physics
teachers

Physics to Go
Fun physics images & articles

PSRC
A broad collection of physical
science resources

For Faculty - Courses

Advanced Labs
Labs appropriate beyond the
first year of university.

Astronomy Center
Introductory Astronomy Course
Resources

Physics Source
Introductory Physics Course
Resources

Quantum Exchange
Quantum Physics Resources

Spacetime Emporium
Relativity Resources

STP
Statistical and Thermal Physics
Course Resources

ComPADRE is powered by your submissions.
We encourage you to login and contribute!
Account reqistration is free.

Collaborators

ComPADRE is working with multiple groups
interested in facilitating physics educators.

V5™ TMERLOT [PADs ~

Learn more about our collaborators or explore
potential collaboration opportunities.

Sponsors and Partners

ComPADRE is generously supported by the
following organizations:

xt+
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Learn more about our sponsors and partners!

Featured Community Events

i . Physics Classroom Updates!

@ Upcoming OSP Events

S0
m Adopt-a-Physicist




A PhysPort

Supportmg physics teaching with research-based resources

Home Expert Recommendations Teaching Methods

Welcome to PhysPort (formerly known as the PER User's Guide), the go-to place for physics faculty to find
resources based on physics education research (PER) to support your teaching. Learn more...
Assessment Troubleshooting Latest news about PhysPort

Wt e P s Find a physics education consultant to help
+ interpret assessment results + covering enough material with your project! PhysPort now hosts an
« assess the impact of reforms * supporting group work extensive list of consultants available to help on

« assess advanced physics « arguments for skeptical a variety of projects: external evaluators, experts
content or skills colleagues in informal science education, researchers,

expert teachers, writers, and editors. Just in time
for the Fall grant season! Consider writing in
some consultant time for one of these experts
into your grants. Many of those listed are
seasoned, experienced consultants, but there
are also many newer consultants who are eager
Nearly all research-based teaching methods in physics involve some kind of small to get involved in a variety of education projects.
group discussions of challenging conceptual activities. Finding good activities is an www.physport.org/consultants

important component of making small group discussions work in your class. This

recommendation includes links to collections where you can find activities to use in
your class. PhysPort Data Explorer

active leaming, SCALE-UP, Peer Instruction, CAE Think-Pair-Share, Technology-Enhanced Formative Read more » Histogram for You covrse Seassomn Compars mustose
Assessment, clickers, cooperative groups rm— = dead

Where can I find good activities for small group discussions?
by Sam McKagan, PhysPort director September 26, 2016

Mistogram for your class: Physics for Engingers Fall 2013 BEMA
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How can I get students to have productive discussions of

clicker questions? “
by Jenny Knight and Sarah Wise, University of Colorado - Boulder March 15, 2016

Percencage of Stude..
?

o8 o o2 o0 02 oe o8 o

— _ Clicker nuestinns are increasinnly heina used tn stimulate student discussinn and - - o



Uso de games como objetos de ensinagem
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JCame Baseq

Bteve McCrackan, © 2006

fter years of research and proselytizing, the
proponents of digital game-based learning
(DGBL) have been caught unaware. Like the per-
son who is still yelling after the sudden cessation
of loud music at a party, DGBL proponents have
been shouting to be heard above the prejudice
against games. But now, unexpectedly, we have
everyone's attention. The combined weight of
three factors has resulted in widespread public

interest in games as learning tools.

The first factor is the ongoing rescarch  Video Gamer Have to Tench U about Layrnisg
ducted by DGBL prop Incach  aed Litemscy (2003), Clark Aldrich's Stmuls-
decade since the advent of digital games,  tioss asd the Fature of Learsing: An Insosatize
rescarchers have published dozers of  (and Perhaps Mbl.,) Appmd to
Eery-

L EARNING

It's Not Just the Digital Natives Who Are Restless

Me, Mom, Fm LaarntsgF: How Computer
and Video Games Are Preparteg Yoar Kids for
2135t Century Sxcoesx and How Yos Can Helpl
(2000], and the soan-to-be-published
Games and Simulstions in Online Learsing:
Reszarck and Developmest Framaworis, cd-
ited by Dawid Gibsan, Clark Aldrich, and
Marc Prensky The second factor imvolves
today’s “Net Ceneration” ar “digital ma-
tives,” who have become disengaged with
traditional instruction. They require
muhpk streams of n{nmm:nn. pn:f:r

qu:kmmmnhmmnudhn:
exceptional visual Beeracy skills'—char-
acteristics that are all matched well with
DGBL. The third factor is the incrased

ity of games. Digital gaming is
:?m;uymm’mn
2004, nearly as many digital games were
sold as there are people in the United
States (248 million games vs. 263.0 million
residents).?

essays, articles, and mainstreambooks an - e-Lesrning (2004), Steven §

the power of DGBL-including, most re-
cently, Marc Prenshy’s Digtal Game Based
Lesming (2001], James Paul Gee’s What

thing Bad Is Goad for Yox: How Taday Pops-
lor Cadture I Actsally Makieg U Smarter
[2005], Prensky’s new boak “Dont Bother

ot the Unicersty of North Disketa, where he otz been the

dumwafnbbutwnq-vﬁdubgphammm Hckg-

Enﬁqpmuﬁhdmmm-dh:

every yer siece 2001.

© 2006 Richarg Vas Ect

“play” and thus the cpposite of “work? A
majarity of people belicve that games are
engaging, that they can be dfiective, and
that they have a place in leaming, So, now
that we have everyone’s attention, what
arc we DGBL o I
bebeve st wh e 1o chage ot
sage. If we continue 1o preach only that

Mwch/ord 295 EDUCAUSEraview 17



Poder cultural dos games

“..Jogos forcam vocé a decidir, escolher, priorizar. Todos os
beneficios intelectuais do jogo derivam desta virtude
fundamental, porque aprender a pensar é, em ultima analise,
aprender a tomar as decisoes certas: avaliar as evidéncias,
analisar situacdes, consultar seus objetivos de longo prazo, e,
em seguida, decidir. Nenhuma outra forma cultural pop
envolve diretamente instrumentos de tomada de decisao do

4 11 i
cérebro como esse". S

Johnson

author of Mind Wide Open



Eficacia dos games na ensinagem

We should thus shift emphasis from proof-of-concept
studies (“Can games support learning?”) and media
comparison analyses (“Are games better or worse than
other media for learning?”) to cognitive-consequences
and value-added studies exploring how theoretically
driven design decisions influence situated learning
outcomes for the broad diversity of learners within
and beyond our classrooms.

Clark et al. Review of Educational Research, March 2016, Vol. 86, No. 1, pp. 79— 122



Games em sala de aula

Angry birds — SPACE

Conteudo estudado:
Lancamento obliquo e Gravitacao

Ref: TCC de Shelton Aguiar - UFSCar (2012)

NOSCHESE, F. Angry Birds in the physics classroom.
http://fnoschese.wordpress.com/2011/06/16/angry-birds-in-the-physics-classroom/

NASA. Rovio, Gamers Create Angry Birds Space.

http://space.angrybirds.com/launch/
http://sservi.nasa.gov/articles/nasa-and-rovio-gamers-create-angry-birds-space/




Aprendendo Gravitacao com Angry Birds

Etapas:

v’ Apresentacdo de questdes problematizadoras;
v Familiaridade com o game (a maioria ja o conhecia!); fadicih
v Respostas durante o jogo a questionario cuja funcdo é ajudar a
descobrir conceitos fisicos relevantes envolvidos na dinamica do
game. As questoes:
* tipo de interacao entre o planeta e o passaro lancado;
* relacao entre o tamanho do planeta e o movimento
executado pelo passaro;
 queda dos passaros em direcao ao centro do planeta;
e diagrama de forcas envolvidas na primeira fase do game e
* representacoes do vetor velocidade.




v’ As atividades desenvolvidas em duas aulas
foram motivadoras e engajadoras com a
participacao ativa dos alunos por meio de
discussdes entre si e com o professor
durante e apos o jogo.

v" A avaliacdo foi feita de modo continuo em
sala e por meio da elaboracao de diagramas
conceituais e na resposta a um
qguestionario final.

v’ Os resultados foram bastante positivos
evidenciando a compreensao dos conceitos
envolvidos na Gravitacao Universal.

Shelton Aguiar. Os games como instrumento de ensino e aprendizagem na fisica
TCC — UFSCar (2013)
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A slower speed of light
Conteudo: Relatividade Restrita

MIT- GAMELAB.

http://gamelab.mit.edu/games/a-slower-speed-of-light/
Kortemeyer et al. (2013)

A construcao de uma UEPS para ensinar relatividade utilizando

animacoes e o game “a slower speed of light
Bruno Riboldi

Mestrado Profissional — MNPEF — UFSCar (2015).




Aprendendo Relatividade com game

« RELATIVIDADE

« BOMBA E ENERGIA ATOMICA

* DIABRURAS DO TEMPO £ DO ESPACO
GECQRAGE GAMOW « ORIGEM £ FIM DO UNIVEREOD
NUSSELL STANNARD

Versao original: George Gamow, Mr. Tompkins in Wonderland (Cambridge
University Press, Cambridge, 1940).

Ch. 2 - The professor's lecture on Relativity which caused Mr.
Tompkin’s dream



BRUNO NELSON
RIBOLDI' STUDART

RELATIVIDADE RESTRITA:
GAME E ANIMAGOES

Proposta de Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS)




Aprendendo Relatividade com game

Lro] ~ [FISH&CHIPS| T/

Efeito Terrel: = s e
A aparéncia de um objeto movendo-se a B |k
velocidades relativisticas serd muito diferente .7 < |
daquela dada pela contracdo de Lorentz i J

devido a efeito dpticos: as vérias partes do Ny \( %
objeto estao a diferentes distancias de um ;M 3
observador e a velocidade da luz é finita.

J. Terrell, “The invisibility of the Lorentz contraction,” Phys. Rev. 116, 1041-1045 (1959).

R. Penrose, “The apparent shape of a relativistically moving sphere,” Proc. Cambridge
Philos. Soc. 55, 137-139 ~1959!.




Aprendendo Relatividade com game

Robert J. Deissler. The appearance, apparent speed, and removal of optical effects for
relativistically moving objects, Am. J. Phys. 73 (7), 663-669 (2005)



Aprendendo Relatividade com game

Conclusoes dos alunos ao final do jogo:

[ Quando se estd na velocidade da luz o tempo
passa mais devagar

J quanto maior a velocidade do observador,
maior sera a distorcao dos objetos a sua volta;

1 A cor dos objetos se altera quando o personagem se desloca

J No jogo perde-se a no¢do de espaco, pois este estd se
contraindo

(1 No jogo a tela fica escura quando o personagem se desloca para
tras (efeito holofote), ou seja, a luz nao consegue chegar aos

olhos do observador quando o personagem se desloca na
velocidade da luz




@ jogo de acio/puzzle
€ O jogador navega através de

“camaras de testes” em que deve
realizar experimentos desafiadores.

http://www.teachwithportals.com.



Willie Douglas Pugin Zahaila
MNPEF — polo UFABC

http://www1.fisica.org.br/mnpef/sites/
default/files/produto_willie.pdf
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Atividades Realizadas

Atividade

Missao

Conteuddos

CONHECENDO O
GAME PORTAL 2

Determinar a velocidade média da
personagem

Velocidade média.

CALCULANDO A
ACELERACAO
DA GRAVIDADE

Determinar ~ a
aceleracao.
Calculo da aceleracdo da gravidade
do game Portal 2.

expressao da

Aceleracao da
gravidade.
Primeira e segunda

lei de Newton.

OBTENDO O | Determinar a distancia percorrida pelo | Conservagao da
VALOR DO | bloco. energia.
COEFICIENTE DE Forca e coeficiente
ATRITO de atrito.
AVALIACAO Atravessar a camara de testes. Todo o conteudo

PORTAL 2




Games como organizadores avancados

https://www.scienceathome.org/games/
guantum-moves/

Qlgelifs
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Produzindo games educacionais

Big Bang: Batalha da Criacao

Big Bang - Gameplay 0 »

.
MAIS VIDEOS
s O ~

P o) 1:11/230 £ YouTube .

71 J
Makarius Taim -UECE




Uma comunidade de aprendizagem criativa com 16.752.238 projetos
compartilhados

l |

» Linguagem de programacao visual com rico ambiente de
aprendizagem;

» Permite criacao de projetos interativos com recursos de midia:
animacoes, projetos de ciéncia, jogos e simulacoes;

» Oferece um conjunto completo de ferramentas multimidias que
permite ser usado em aplicacoes de forma mais simples do que
de outras linguagens

» Permite integracao com o placa Arduino.
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O que &, afinal, Gamificacao? |[® K[|

e
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1 “Gamificacdo é o uso de elementos de design de games em

contextos de nao-game"
Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled, and Lennart Nacke
Game design elements to gamefulness: Defining "gamification”. Proceedings of the 15th
International Academic MindTrek Conference. pp. 9-15. (2011)

1 “O processo de game-thinking e da mecéanica os games para

engajar usuarios e resolver problemas”
Gabe Zuckermann & Christopher Cunningham. Gamification by design (2011)

d “A aplicacdo das metaforas do game em contextos de ndo
games para influenciar comportamento, aumentar a

motivacao e o engajamento”

Andrzej Marczewski. Gamification: a simple introduction & a bit more (2013)
XXX EENNE - 2015




Contextualizacao da Gamificacao

Jogar
Games Gamificacao
Todo - Elementos
: Design
Brinquedo , 5
Ludico

Brincar Deterding (2011)




Gamificacao x Games Sérios

Objetivo

Gajrr}es Gamificacao
Serios
Jogabilidade Nenhuma
jogabilidade
e Design
do game

' . Marczewski (2013)
Diversao g00.gl/jVrd4T




Game Elementos do | Jogabilidade | Para diversao
thinking game
Design do
game
Gamificacao

Games sérios
/ Simulacdo

Game

000

© 00

e

-

Marczewski (2013)



Nike+ Run Club

Nike, Inc. Saude e fitness

&+

MONITORE E GUARDE SUAS PLANOS DE TREINO PERSONALIZADOS
CORRIDAS E RECORDES QUE SE ADAPTAM A VOCE
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Esforpo manido em um
® paco m«“u)l.

Minha cormada
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» Top desenvolvedor
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Adicionar a Lista de desejos m

COMPARTILHE SEUS TREINOS COM
FOTOS PERSONALIZADAS

.",' 22y
“' | ! ]‘k“‘
l ui}, L

'Yy

031  502KM  O52%~

° Cheisting Garcis

Nao importa se vocé esta comecando a correr ou se esta preparando para uma prova de corrida, o

aplicativo Nike+ Run Club oferece tudo que vocé precisa para corer melhor. Com o incentivo de

milhoes de corredores e orientagao especializada a cada metro do percurso, nés vamos te ajudar a

atingir seus objetivos — e a se divertir mais nesse processo.



Duolingo

O Duolingo tem feito sucesso por todo o mundo pela maneira
inovadora desenvolvida pela empresa de ensinar linguas a usuarios em
diferentes niveis de conhecimento. Apos escolher o idioma que deseja
aprender, o usuario ¢ submetido a diferentes tipos de testes e desafios
ladicos com o objetivo de acumular pontos dentro da plataforma.

Esses pontos aparecem em um placar comparando a pontuacao do
jogador com a pontuacao dos amigos que estao 1nscritos no programa.

Para acessar: https://pt.duolingo.com/




Gamificacao para a Ensinagem

@ Uso da mecénica baseada em game, estética e game thinking para
engajar pessoas, motivar acao, promover aprendizagem e resolver

problemas;

@ Aplicacio cuidadosa e ponderada do game thinking
(sentido de engajamento; feedback imediato;
sentimento de realizacao; vencer desafios) para
resolver problemas e encorajar a aprendizagem
usando todos os elementos de game que sao
apropriados;

FARDO, Marcelo Luis. A gamificacao aplicada em ambientes de
aprendizagem,
Renote - Novas Tecnologias em Educacao, v. 11, no. 1, (2013)
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Motivacao Extrinseca e Intrinseca

€ Motivacio extrinseca:
= Comportamento norteado pela busca de recompensas
Ou para evitar punicao
= QObjetivo: medalhas, prémios, certificado, notas, ou
admiracao de outros

€ Motivacdo intrinseca:
= Realizacao de atividade por seu proprio fim, ou seja, a
atividade é um fim em si mesma:
Ler um livro pelo prazer de ler, escrever na Wikipedia
" Leva a uma aprendizagem mais significativa
= Recompensas surgem ao longo da atividade mais do que
em seus resultados

@ O processo de gamificacdo deve incluir ambas

Kapp, 2012, Ch. 3.



Teoria do Fluxo de Csikszentmihaly

Estado de grande foco e imersao em atividades como arte, jogo e trabalho

High Flow
channel
4 Anxiety
@)
-
Q
I
S
Boredom
Low
Low High

Skills

TED talk: https://www.ted.com/talks/mihaly_csikszentmihalyi_onflow



Teoria de Autodeterminacao (TAD)

€ Na TAD (Deci & Ryan), a motivacdo humana para realizar uma
tarefa ou atividade é gerada internamente ao contrario da
teoria do condicionamento operante (Skinner). g

€ Elementos:
= Autonomia: estar no controle; escolhas e preferéncias
pessoais levam ao engajamento e fidelidade.
= Competéncia: ser eficiente ao lidar com o ambiente. Nos
bons games se alcanca o dominio total.
" Pertencimento: envolve conexao social; dependéncia mutua:
busca de conexodes significativas com outros.

€ Usada para descrever a motivacdo em varias atividades
humanas: esportes, saude, trabalho, educacao, entre outras.

http://selfdeterminationtheory.org




Scaffolding

& Scaffolding
= Ajudar as tarefas que, a principio, estao
acima da capacidade do aprendiz tal que
consiga realiza-la;
. Prom.over tarefas seguintes baseadas nas Atler ATFOLD
anteriores. =

€ Uso de niveis nos games:
Facil - Intermediario - Dificil

@ Revelac3do progressiva (display de informacdes em pequenas

quantidades por pouco tempo)
Wood, Brunner, Ross (1976)




Categorias de gamificacao

» Gamificacao estrutural: Aplicacdo de = we =
elementos de game sem alteracao do A ; ,f,";‘
conteudo buscando motivar os aprendizes e L
a seguir o conteudo e os engajar no g G _*.,.F w;
processo de aprendizagem através de + GAMIFICATION

OF LEARNING AND INSTRUCTION
recompensas. @ FIELDBOOK

KARL M. KAPP
LUCAS BLAIR
RICH MESCH

» Gamificacdo de conteudo: Aplicacdo de
elementos de game e game thinking para
alterar o conteudo e torna-lo mais do tipo
game.

WILEY

Kapp, Blair, Mesch (2013)

Farber (2015)



Exemplo de Gamificacao na ensinagem
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Gamificacao na ensinagem de Gravitacao

Mecanica: descreve os elementos chave que sao comuns no
games como as regras, o feedback, os niveis, as recompensas,

os distintivos e o placar.

ANEXO 3 - REGRAS

1-  Cada atividade recebera uma pontuagao indicada na tabela

em anexo. Para conhecer o caminho que vocé trilhara leia com atengao -

cada atividade e quantos pontos ela te dara. 2200 ou mais 7,0
2-  Seu avatar sempre devera conter seu nimero e a sua turma de 2100 a 2199 pon tos 6.5

origem, por exemplo: NEWTON22_2C.

3-  Cada Guilda podera ter no maximo 6 (seis) integrantes. 2000 a 2099 pontOS 6.0
4- Todas as atividades em sa_la deverao ser entregues respeitando ‘]800 a 1999 pontOS 5.5
o limite de tempo dado para a tarefa, lembre-se de que a nao entrega
acarretara a perda de pontos na atividade. 1600 a 1799 pontOS 5.0
5- Administre sua pontuagao, erros podem ocorrer e a —
conferéncia deve ser de verificada por vocé no andamento do jogo. Apos 1450 a 1599 pontOS 4‘-3
cada atividade sera postada uma nova tabela de pontuagao.
. pontac 1300 a 1449 pontos 4,0
6- Utilize a rede social do grupo de forma responsavel e educada.
Qualquer comentario ofensivo ou desrespeitoso causara o banimento do 1150 a 1299 pontOS 3,3
grupo e sua pontuacgao final sera zero. Importante todos os comentarios
a

serao verificados pelo grupo de professores responsaveis. 1000

1149 pontos 3,0

Dentro da guilda podera ocorrer uma doacao de pontos. Cada 900 a 999 pontos 2~5

avatar podera doar até 200 pontos e cada avatar podera receber até 200

pontos. (Somente no final do trabalho) 800 a 899 pontOS 2,0

8- A exclusao de uma atividade por comportamento acarretara a -
perda de pontos da atividade e a impossibilidade do resgate dos pontos 600 a 799 pontOS 1 2
perdidos em outra atividade. 400 a 599 pontOS 1 ,0

9- Todas as atividades bonus possuem regras claras na propria —
atividade e a avaliagao do trabalho ficara a cargo do professor. 300 a 399 pontOS 0.5

10- Verifiquem o repositério do grupo. no facebook, la vocé 0a 299 pon tos 0.0

encontrara todos os materiais de forma organizada para auxiliad-lo nas




Fase 1 — Criagao

Fase 2 — A ciéncia e a fic¢ao

Fase 3 — O que os games podem nos ensinar
Fase 4 — Construindo ideias (contetdo)
Fase 5 — Quiz

Fase 6 — Revisao

Fase 7 - Construg¢ao do video

Fase 8 — Avaliacao somativa individual



Quizz app

Different types of questions: Text,
True/False, Picture and Video types.
Multiplayer

Unlimited Quiz Categories

Shuffle Questions

Timer and Non-Timer based quizzes

_B""D:"“m""'cl‘l'ﬂ.‘x O =7 B X" New xT[JG x? ' i e e ) :
€« C A & htpsy/playkahoot.it/# ‘ J 1305b-1 ) '5 7af Y 0&0’ x & B DO & o=

' hoze B CheckiaTent § Home - Employee o &% Hub Loge -int.m' [D PP Survey [N VCSU Outiook 365 | [ Image resuit forwrr: () Blackboard Learn [ Keep It! » [ Other bookmarks
What is the correct question for this fraction picture? Q

0

Answers

There are 3 equal groups of 5.







Resumo das ideias centrais do produto

@ Tornar os estudantes protagonistas no aprendizado
@ Prover teedback imediato

@ Tornar o progresso visivel

—
i

@ Criar desafios ou missoes

@ Permitir segundas chances

—

< | ST
\ s @ Conceder e recompensas individuais
@ Implementar tecnologia educacional
@ Acolher os erros; enfatizar os acertos
—
]

@ Criar um sistema de conquistas



Atividades mais significativas aos alunos

M mapa conceitual
W fase 2
W fase 3
fase 4
W fase 5

M fase 7

M perguntas extras




Resultados:

Conteudos abordados:

Ondas gravitacionais
Imponderabilidade
Fenomeno das Marés
Buracos Negros
Estrela de Néutrons
Simulador de gravidade






PROCESSOS E SEQUENCIAS DE ENSINO E

APRENDIZAGEM - PSEA - 2017-1

Niveis do Game

. Inovando a sala de aula com metodologias ativas
. Instrucao pelos colegas e Ensino sob medida
. Invertendo a sala de aula
. Missao — Fase 1: Elaborar uma proposta de uma unidade didatica
para ensinar um topico de fisica usando metodologias ativas
. Missao — Fase 2: Proposta revisitada
. Jogando e Gamificando
. Na busca de tesouros: Mapas conceituais
. Sequéncias de Ensino e Aprendizagem — TLS
. Explorando UEPS — Unidades de Ensino Potencialmente significativas
10. Aprofundando os conteudos dos topicos abordados na Missao
11. De volta a Missao: Avaliando: Apresentacao das guildas

A W DN B

O 00 N O U



Atividades

€ Missdes solo: Tarefas de leitura (artigos), solucdo de questdes,
pesquisas na internet, etc.

€ Missdes das guildas: revisitacdo das missdes-solo; elaboracdo
de sequéncias didaticas, etc.

€ Debates entre as guildas em sala de aula

Niveis do Jogador

| xp_| Conceito_

Nivel4 15000 A
Nivel 3 9000 B
Nivel 2 5000 C
Nivel 1 2000 D



Gamificacao versus ABG

€ Gamificacdo transforma o mundo em
um game de modo a atingir objetivos
especificos.

€ Aprendizagem baseada em game
formata o mundo dos games como um
“playground” para experimentacao e
analise de conceitos.

Sherry Jones

http://www.slideshare.net/autnes/gamification-vsgamebased-learning-theories-
methods-and-controversies-by-sherry-jones



Gamificacao versus ABG

€ Gamificacdo transforma o mundo em
um game de modo a atingir objetivos
especificos.

€ Aprendizagem baseada em game
formata o mundo dos games como um
“playground” para experimentacao e
analise de conceitos.

Sherry Jones

http://www.slideshare.net/autnes/gamification-vsgamebased-learning-theories-
methods-and-controversies-by-sherry-jones
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