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Introducao




Gamificacao da aprendizagem

Utilizacao de elementos, conceitos e padroes de jogos para
resolver problemas e envolver os participantes.
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o Jogos podem motivar (intrinsecamente) os alunos
Curiosidade

o Desafios com nivel de dificuldade variavel

o Alguma possibilidade de “sorte”

o Um sistema de “recompensas”

()

o Pode gerar um ambiente de aprendizagem mais proficuo
através do estimulo a criatividade

Suportada por:

Plataforma propria de virtualizacao de servidores
iﬁr.nmnq e desafing nraticos alinhados an enirrienlo
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Sistema de Recompensa




O curriculo é transformado em niveis.

o Requisitos minimos para ter sucesso

o Ultrapassar todas as secgoes ou “niveis”
o O que lhe garante a classificacao de 10 valores

o Dentro de cada nivel, o ntimero crescente de obstaculos
ultrapassados resultam numa classificagao mais elevada

o Moeda virtual para estimular a autonomia

(aquisigao de conhecimentos ou ferramentas numa loja)
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Sistema de Recompensa

Avaliacao

10 20 14




Sistema de Recompensa
BitPoints

T o

o Dificuldade \
o Criatividade

BitPoints

o Tempo 20
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Sistema de Recompensa

Loja

Preco Item
50 Linha de comando
250 Maquina virtual
350 Descricao passo-a-passo
500 Ficheiro de configuragao
999 Servigo funcional
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Experiéncias de
Aprendizagem




Experiéncias de Aprendizagem

Definicao

Descreve algo que se experimenta e possa contribuir para uma
mudanca na forma de pensar, compreender ou agir.

Estas devem ser:

o ativas
o significativas ®e
. o ®e *®
o socializadoras e N -
: .
o integradoras, e ’ : 4
o diversificadas ‘tf

/ANDRE M. ESTGD QIPP



Experiéncias de Aprendizagem

Planificagao

Level Title Aux/Theoretical Challenges
. N CGF
1 Virtualization TO PAN | PAF
E
Slides NPA "
. PAN | PA
2 Disconnected systems RPGE
Role Play ~ T
PAN T PA
5 PAFP
Slides PAN | PAT
3 Networked systems PAE
Slides BG~ [ PAF
4 Network Management Slides Dzl
2 PAN | PAF
. . PAF
5 Final Integration TO PAN [ BGH
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Impacto
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Pretende-se avaliar a:

o Relevancia da gamificacao na motivacao, satisfacao e
sucesso dos alunos

o Forma como os alunos se integram no proprio processo

Trés passos:
Q Avaliacao inicial e levantamento de percegoes
Q Implementacao e acompanhamento do processo
O Avaliagao final

, Metodologia de investigacao qualitativa
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o Permitir que o aluno escolha a classificagao final

o Experiéncias de aprendizagem diversificadas

Exercicios e trabalhos praticos
Jogo de cartas

Role-playing game

Jogos de tabuleiro

©

© © ©

o Aprender com diversao
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