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“App” é abreviacdo de “aplicagdo”. E a uma palavra que
descreve os aplicativos. Estes sdo programas (software)
desenvolvidos para dispositivos moveis (celulares) com
sistemas operacionais: Android, iPhone (iOS), e em
outros diversos dispositivos inteligentes, como smart TVs,
tablets e até as tecnologias wearable "vestiveis", como os
relogios.

Os apps podem ser free (gratuitos) ou pagos e
desempenham diversas fungdes: mensageiros online,
streaming, gerenciadores, criador/editor de textos,
planilhas, fotos, videos, leitura de e-books, jogos, entre
outras. Alguns ja vém instalados de fabrica, enquanto
outros podem ser obtidos na Apple Store ou na Play_Store.

Saiba mais: O que é um Apps?



https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/android.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/iphone-11.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/ios.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/app-store.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-play.html
https://blog.fabricadeaplicativos.com.br/fabapp/mas-afinal-o-que-e-um-app/

ALGORITMO

Um algoritmo € um conjuntos de instrugdes para realizar
uma determinada tarefa. Como por exemplo:

SOFTWARE

Um programa de software é um algoritmo, o qual foi
traduzido para uma linguagem que o computador entende.
Por exemplo, como mostrado na figura abaixo:
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Figura 1. Editor de blocos é onde vocé programa o comportamento do
seu app. Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Saiba mais: Qual é a diferenca entre Algoritmo e Software? @



https://acervolima.com/diferenca-entre-software-e-algoritmo/
https://acervolima.com/diferenca-entre-software-e-algoritmo/

COMO FAZER APPS
DE
CELULAR?

CONSTRUIR
AVALIAR

t@ VSQ

COMPARTILHAR TESTAR

O que vamos aprender
com App Quiz Virusbacter? b

A

Saiba mais em: Como construir Apps? @



https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/718067/1/Livro%20Laiane.pdf

CONFIGURANDO SEU
APP INVENTOR 2

OPCAO 1: RECOMENDADA
Conecte seu computador e seu dispositivo movel (celular
ou tablet) Android na mesma rede wi-fi.

Construa um projeto no seu computador e teste em
tempo real no seu dispositivo Android.

OPGAO 2: Nao tem um dispositivo Android?
Use um emulador

OPCAO 3: Nao tem conexao wi-fi?
Construa apps com um dispositivo Android e um cabo
USB.




INSTALANDO
O APLICATIVO

Para poder testar o jogo Virusbacter em 3 Sorcanion
seu celular, a primeira etapa é instalar o S
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Instalar

1. Va na Google Play e procure por ‘MIT

Al2 Companion’.

2. Escolha o app de mesmo nome

3. Clique em ‘Instalar’ e aguarde o R
download e instalagao do aplicativo. Desenvolva a sua prépra Apicatve

para Android usando MIT App
Inventor 2!

Educagdo

MUDANDO O IDIOMA
O idioma do App Inventor 2 esta
em Inglés, e é preciso alterar
para Portugués. No canto superior
direito da sua tela do
App Inventor 2, vocé vera escrito
“English”.
Clique ali para abrir as opgdes de
idioma e selecione “Portugués do
Brasil”.




CRIANDOUM
NOVO PROJETO

Vamos iniciar criando um novo projeto no App Inventor 2.

Confira as etapas:
1. Crie uma conta no App Inventor 2:

https:l/login.appinventor.mit.edul/logout com o seu e-mail e
senha.

2. Faca o login na plataforma.

3. Clique em ‘Criar um novo projeto’.

&0 T

B, APP INVENTOR Projetos »  Conectar - Compilar »  Settings = Ajuda -

Iniciar nove projeto .. I Apagar Frojeto I Wicw Trash l Logn to Galh:ryl Publicar na Galeria

Meus Projetos

Nome

4. Abrira uma caixa para inserir o nome do seu projeto.
Apobs colocar o nome, clique em "OK".

Criar um nove projeto no App Inventor

Nome do

projetoc

Cancelar

Vamos definir o nome do novo projeto como
“Quiz_Virusbacter’ e clicar em OK.

Saiba mais em: Uso do App Inventor na educacgéo @



https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/5218/2/relacoespraticaconstrucionistapensamentoalgebrico_1.pdf

DEFININDOA  °
INTERFACE

Vamos comegar definindo a nossa interface, como
mostrada na figura abaixo:

1. Crie a interface do App, clicando em "Adicionar tela",
como mostrada na seta.

2. Insira 0 nome da sua primeira tela. E cliqgue em
"Adicionar". Repita este passo para as demais telas.

Nome da tela: Screenl

ATENCAQ: O numers de telas nesse app
talvez exceda o Limite do App Inventor.
Clique aqui para Conheder mais sobre

Criagao de apps com varias telas.

Deseja mesme assim a criar a nova tela?

Nao Adicionar Adicionar

3. Na barra esquerda (circulado em preto), vocé encontra
diversas outras ferramentas que podem ser usadas na
construcéo de seu aplicativo.

4. Pesquise e confira as ferramentas que sera necessario
para o seu App.




DEFININDOA  °
INTERFACE

5. Insira botdo no seu App. Na
tela inicial (screen 1) incluimos:
jogar, instrugdo, som (fica
invisivel) e notificagao.
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6. Na barra direita em propriedade, vocé pode "configurar"
os elementos: cor de fundo, tamanho da fonte, estilo da
fonte, incluir imagens, altura e outros.




DEFININDOA  °
INTERFACE

7. Para cada pergunta foi inserido um botdo (com
respostas: uma certa e demais erradas).

8. Na tela 2 (screen 2) incluimos: pular, dica, pontos
(caixa onde aparecem as pontuagdes por questdes)
marcados por uma seta verde).

T



Interface de Usudrio
4

= Eotdo
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Legenda
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Dentro do ambiente Designer, no
item Paleta e no subitem Interface
de usuario, 0s principais
componentes que podem ser
inseridos no Visualizador s&o:

v Botdo: este é o icone mais
comum nos aplicativos e representa
realmente uma agao concreta que
devera ser programada que sera
acionada através de um clique do
usuario.

v Caixa de Selecdo: sera usada
para o usuario selecionar alguma
opcdo ou funcionalidade do
aplicativo.




DEFININDOA
INTERFACE

v’ Escolhe Data: servira para inserir a opgédo de
escolher a data, se o aplicativo necessitar dessa
funcao.

v/ Imagem: muitas das aplicagbes, sobretudo em apps
mais simples serdo apresentadas em forma de
imagem, nesta opgéo o usuario ira configurar a forma
como ela aparecera dependendo da funcdo que se
tenha pensado.

v Legenda: insere texto em qualquer parte do
designer do app.

v Escolhe Lista: permitira a funcdo de escolher entre
diversos trechos de textos (Opg¢des).

v’ Visualizador de Listas: permite disponibilizar textos
para serem visualizados na tela.

o9 0



DEFININDOA -
INTERFACE

v Notificador: mostra sinais de alerta ao usuario no
Screen.

v/ Caixa de Senha: possibilita a fungao de digitagédo
de senhas.

v Deslizador: faz a insergdo de uma barra de
progresso que pode ser arrastada.

v Lista Suspensa: insere um pop-up.

v Switch: funciona como um tipo de interruptor que
altera algumas caracteristicas do app.

v Caixa de Texto: possibilita ao usuario inserir
informacdes como, por exemplo, texto.

v/ Escolhe Hora: permitira o usuario escolher um
horario.

v/ Navegador Web: oferecera a possibilidade de o
usuario acessar um site especifico.

"0 00



DEFININDOA
INTERFACE

Dentro da Paleta existe também um recurso que
permite organizar os botdes, legendas, caixa de texto,
entre outros, e tudo que é necessario incluir na tela,
sdo os organizadores, que podem ser do modelo
horizontal, vertical ou por tabela, conforme ilustra a

Figura abaixo.
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O &
"/ Ambiente de Programacao
de Blocos :

: 7 o
No canto superior direito vocé vera duas opcdes:

designer e blocos. Para construcdo de um App, o
usuario tera que realizar configuragbes em dois
ambientes do App Inventor 2:

v/ Designer: apresenta como ficara a interface do
aplicativo;

v Blocos: permite a programagao do funcionamento
do aplicativo;

Durante a construgdo, o usuario nao precisa concluir
nenhumas dessas fases, pode trabalhar em ambas
paralelamente.




DEFININDOA
INTERFACE

Figura 2 - Ambiente Blocos

O ambiente blocos é o local que permiti programar o
funcionamento dos botbes e componentes que foram
projetados no Designer, de modo a possibilitar o
funcionamento do aplicativo desenvolvido.

Neste local existem blocos Built-in (embutidos) que
manipulam operagbes matematicas, légicas e textos,
que facilitam as conexdes com outros blocos, que
podem ser puxados e arrastados, conectando-se de
maneira espontanea com fungdes mais complexas.

E importante que se inicie o desenvolvimento do
aplicativo a partir do ambiente.

No ambiente blocos inserimos 0s ajustes necessarios
dos comandos a serem executados no quiz
Virusbacter, como: a notificacbes de erro e acertos,
quando acertar a questao, passar para proxima etapa,
0 acumulo dos pontos ao longo do percurso do quiz, e
ao final do quiz, a insercdo de botdo de jogar
novamente.




DEFININDOA
INTERFACE

Designer, pois ao entrar no ambiente blocos, ja surgirdo os
botbes, imagens e outros, os quais deverdo ser
programados para que haja o funcionamento do aplicativo.
A Figura 2 exibe, a tela 2 (screen 2), com o visual dentro
desse ambiente da pergunta de numero 2 do Quiz
Virusbacter.

No lado esquerdo da tela encontramos os blocos que sao
organizados por classes: controle, légica, matematica,
texto, listas, cores, procedimentos. Cada uma dessas
classes tem uma fungéo.

A figura 2, exibe a barra esquerda com algumas das
classes de blocos do App Inventor 2 usadas no projeto.
Em seguida descrevemos as fun¢des de cada uma:

v Controle: fungdo como “se, sendo”, dentre outras.
v'Légica: da a outros comandos resultados légicos, como
verdadeiro e falso ou testes de comparagbes (maior,
menor, igual, diferente, entre outros).

Saiba mais em: Como construir Apps?



https://www.androidpro.com.br/blog/desenvolvimento-android/app-inventor/

DEFININDOA
INTERFACE

v'Matematica: propicia o uso das operagdes matematicas
de adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo e também
configurar outros tipos de funcdes matematicas. Além
disso, possibilita a construgcéo de equacoes.

v Texto: possui caixas de texto que sdo apresentadas ao
usuario apdés comandos e possibilitam mensurar, por
exemplo, medidas de comprimento, e também possibilita
acrescentar mensagens nos notificadores.

v Listas: sdo comumente utilizadas para compor banco
de dados ou multiplos textos inseridos.

v Cores: possibilita alterar a cor dos itens apés um teste
l6gico, por exemplo.

v Variaveis: possibilita modificar alguma fungédo de item
apos determinado procedimento e também favorece o
controle de valores que sao inseridos na parte
matematica.

v/ Procedimentos: faz o gerenciamento de um
procedimento que sera desencadeado apés alguma agao
do usuario do aplicativo.



https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/5218/2/relacoespraticaconstrucionistapensamentoalgebrico_1.pdf

O design ou planejamento de gamificagao é caracterizado
por uma série de eventos que resultam em uma estratégia
gamificada, na qual é uma acao especifica relacionada aos
elementos do jogo (Toda et al., 2018).

Assim sendo, o processo proposto, como descrito na figura 3
foi divididos em 4 etapas, sendo: Definicdo do conteudo,
Definicdo de Elementos de Jogos, Implantagdo e Validacéo
(Toda, Isotoni, 2016).

Puane ce | Detracan
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Mediante isto, o professor pode, a partir de um plano de
aula e/ou ementa como entrada, gerar um design
gamificado para ser aplicado em conjunto com a sua
pratica tradicional de ensino, podendo gamificar desde
uma atividade, até uma aula inteira ou um curso de longa
duragéo (Toda, Isotoni, 2016).

Saiba mais em: O que é gamificacdo?



https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf

O Produto Educacional (PE), quiz gamificado:
Virusbacter com o objetivo desenvolver um jogo como
material potencialmente significativo ao ensino sobre
virus e bactérias com estudantes do ensino técnico
integrado ao ensino médio do IFMS, Campus Corumba.
O software usado foi App Inventor 2, disponivel em:

http://appinventor.mit.edu/. App Inventor € um servigo
gratuito baseado em nuvem que permite que sejam feitos
aplicativos méveis individuais, usando uma linguagem de
programacao baseada em blocos. Vocé cria um Apps
selecionando componentes para o seu aplicativo e
montando blocos que especificam como os componentes
devem se comportar.

E um software web criado pela universidade americana
Massachusetts Institute of Technology (MIT) que permite
desenvolver aplicativos Android usando um navegador
da Web e um telefone ou emulador conectados.

O quiz Virusbacter é aplicativo com alguns elementos do
jogo (gamificagao), com luz na teoria de Ausubel (1963).
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Saiba mais em: O que é o MIT? @


http://ai2.appinventor.mit.edu/
https://www.mit.edu/

Para testar o aplicativo com os estudantes, seguiu-se as
etapas:

1) Baixou e instalou o aplicativo MIT App Inventor
Companion (MIT Al2 Campanion), através do Google Play
Store do dispositivo Android (celular).

2) Conectou-se o computador da pesquisadora, no qual
estava executando o App Inventor, com o dispositivo do
estudante que estava executando o Companion (ambos
conectados mesma rede Wi-Fi).

3) A pesquisadora abriu o projeto previamente criado no
App Inventor: Quizz_virusbacter. Em seguida, escolheu
“‘Connect” e “Al Companion” no menu superior do
navegador, posterior, solicitou ao estudante para apontar o
conecte-o ao seu dispositivo via: coédigo ou QRCode com o
uso do app MIT Al2 Campanion (FIGURA 3 e 4).

Saiba mais em: APLICATIVO NO APP INVENTOR 2 @
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https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/718067/1/Livro%20Laiane.pdf

Ernzes

Figura 3. Tela inicial com abertura da pagina do projeto, em seguida a
conexao “pareamento” entre a pagina e o dispositivo do estudante via
Assistente Al, como indicado pela seta em cor verde. Fonte: A autora,

2023.
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Figura 4. Tela apds a geragao do cddigo a ser usado no dispositivo
do estudante para baixar o aplicativo do Quiz Virusbacter. Fonte: A

autora, 2023.




4) Apo6s o download do aplicativo: Quiz VirusBacter (jogo
digital), em seu dispositivo moével, o estudante iniciou o
jogo (FIGURA 5 A, B, C).

=]

Figura 5. A) Estudante executando o Quiz Virusbacter; B) Tela
inicial do jogo digital Virusbacter; C. Interface do jogo digital:
Virusbacter, com questdes a serem respondidas.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

5. Apds o teste realizado pelos estudantes das turmas do
terceiro semestre (curso de Metalurgia) e do quarto
semestre (curso de Informatica), o quiz gamificado foi
revisado e publicado na galeria, conforme mostrado na
figura 6.

Saiba mais em: O que é um Quiz? @


https://www.significados.com.br/quiz/
https://www.significados.com.br/quiz/

Figura 6. Pulicar na galeria. Fonte:

A autora, 2023.
Figura 7. Preencher dados do App.
Fonte: A autora, 2023.

6) Depois de clicar em publicar na galeria, abrird uma nova
pagina para vocé preencher: insira o0 nome do seu App,
descrigao, créditos, a foto inicial do seu App e clique em
enviar (Figura 7).

7) Posterior ao envio, vocé encontrard o seu App na
galeria via pesquisa pelo nome ou via na opgao meus
apps (Figura 8).

Saiba mais em: Como criar um quiz online gratuito? @



https://www.techtudo.com.br/listas/2020/06/como-criar-um-quiz-online-gratis-cinco-ferramentas-para-testes-na-internet.ghtml

Vocé pode atualizar sempre que fizer alguma mudanga
em seu App. Verifique se deseja que seu aplicativo seja
localizavel com uma pesquisa: marque a quadricula.
Confira o quiz Virusbacter no link permanente:
https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=6b33e198-
8961-4f57-ba07- cOd6aedd92ab da galeria.

Outra alternativa é fazer um remix de modelos disponiveis
na plataforma, incluindo os créditos aos autores.

Galeria do Inventor de Aplicativos do MIT
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Figura 8.Galeria do Inventor de Aplicativos do MIT. Fonte: A
autora, 2023.

Saiba mais em:_https://gallery.appinventor.mit.edu @



https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=6b33e198-8961-4f57-ba07-c0d6aedd92ab
https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=6b33e198-8961-4f57-ba07-c0d6aedd92ab
https://gallery.appinventor.mit.edu/

8) Foi realizado uma avaliagdo do produto educacional
(PE): Quiz Virusbacter. O jogo foi avaliado por 45
estudantes de ambas turmas do curso de informatica e
metalurgia.

Nesta avaliagdo, que constou com questdes abertas, os
estudantes responderam aspectos relacionados a:
designer do jogo, conteudo, aprendizagem e pontos
positivos/negativos (Figura 9).

Obtivemos resultados satisfatérios relacionados a boa
aceitacdo dos estudantes, sendo que 51% concedeu
feedback positivo.
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9) Configurando sua sala de aula:
http://appinventor.mit.edu/explore/teach

A maneira mais comum de os alunos usarem o App
Inventor & estabelecer uma conexdo entre um
computador da sala de aula e um dispositivo mével por
Wi-Fi, conforme descrito nas instru¢cées gerais de
configuracdo. Em muitas salas de aula, o App Inventor
funciona sem problemas. Uma boa maneira de testar a
rede da sua sala de aula é seguir um tutoriais
introdutérios da Hora do Cédigo . Se um computador de
sala de aula e um dispositivo movel podem se conectar
via Wi-Fi com um desses aplicativos basicos, € provavel
que ele possa se conectar com qualquer aplicativo.

explore/hour-of-code

Saiba mais em: http://appinventor.mit.edu/ @


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup
http://appinventor.mit.edu/explore/hour-of-code
http://appinventor.mit.edu/explore/hour-of-code

Instalando e executando o emulador

10) Caso o estudante nao tenha aparelho movel (telefone
ou tablet iOS ou Android), ainda podera criar aplicativos
com o App Inventor.

O App Inventor fornece um emulador de celular, que
funciona como um dispositivo Android, mas aparece na tela
do computador. Assim, vocé pode testar seus aplicativos
em um emulador e ainda distribuir o aplicativo para outras
pessoas, até mesmo através da Google Play Store.
Algumas escolas e programas extracurriculares sao
desenvolvidos principalmente em emuladores e fornecem
alguns telefones iOS ou Android para teste final.

Saiba mais em: @



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator

Para usar o emulador, primeiro vocé precisa instalar algum
software em seu computador (isso nao é necessario para
testar aplicativos com um dispositivo mével e Wi-Fi).

Siga as instru¢des abaixo para o seu sistema operacional e
volte a esta pagina para iniciar o emulador

Importante: Se vocé estiver atualizando uma instalagao
anterior do software emulador/USB do App Inventor,
consulte Como atualizar o software emulador do App
Inventor .

Vocé pode verificar se o seu computador esta executando
a versao mais recente do software visitando a pagina de
teste do componente de software emulador/USB, aiStarter .
Etapa 1. Instale o software de configuracdo do App
Inventor

Instrucdes para Mac OS X

Instrucdes para Windows

Instrucées para GNU/Linux

Saiba mais em: @



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/update-setup-software
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/update-setup-software
http://appinventor.mit.edu/test
http://appinventor.mit.edu/test
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator

Etapa 2. Inicie o aiStarter (somente Windows e GNU/Linux)
O uso do emulador ou do cabo USB requer o uso de um
programa chamado aiStarter .
Este programa é o auxiliar que permite ao navegador se
comunicar com o emulador ou cabo USB. O programa
aiStarter foi instalado quando vocé instalou o pacote de
configuracdo do App Inventor. Vocé ndo precisa do
aiStarter se estiver usando apenas o companheiro sem fio.
« Em um Mac, o aiStarter sera iniciado automaticamente
quando vocé fizer login na sua conta e sera executado
de forma invisivel em segundo plano.
No Windows, havera atalhos para o aiStarter na sua
area de trabalho, no menu Iniciar, em Todos os
Programas e na Pasta de Inicializagdo. Se quiser usar
o emulador com o App Inventor, vocé precisara iniciar
manualmente o aiStarter em seu computador ao fazer
login. Vocé pode iniciar o aiStarter clicando no icone
em sua area de trabalho ou usando a entrada em seu
menu iniciar.

b )
o

O icone aiStarter no Windows



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator

Para iniciar o aiStarter no Windows, clique duas vezes no
icone (mostrado acima). Vocé sabera que iniciou com
sucesso o0 aiStarter quando vir uma janela como a
seguinte:

No GNU/Linux, o aiStarter estara na pasta
/usr/google/appinventor/commands-for-Appinventor e vocé
precisara inicia-lo manualmente. Vocé pode inicia-lo a partir
da linha de comando com
/usr/google/appinventor/commands-forappinventor/aiStarter
&



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator

Etapa 3. Abra um projeto do App Inventor e conecte-o ao
emulador

Primeiro, va para o App Inventor e abra um projeto (ou crie
um novo - use Projeto > Iniciar novo projeto e dé um nome
ao seu projeto).

Em seguida, no menu do App Inventor (no software
baseado em nuvem App Inventor em

ai2.appinventor.mit.edu ), vd4 para o menu Conectar e
clique na opcao Emulador.



http://ai2.appinventor.mit.edu/

Vocé recebera um aviso informando que o emulador esta
se conectando. Iniciar o emulador pode levar alguns
minutos. Vocé podera ver telas de atualizagdo como as
seguintes quando o emulador for inicializado:

Emulaice siarded, wading 10 seconds lo e all is runnng

Concel

O emulador aparecera inicialmente com uma tela preta
vazia (#1). Aguarde até que o emulador esteja pronto, com
fundo de tela colorido (#2).



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator

Mesmo depois que o plano de fundo aparecer, vocé deve
esperar até que o telefone emulado termine de preparar
seu cartdo SD: havera um aviso na parte superior da tela
do telefone enquanto o cartdo esta sendo preparado.
Quando conectado, o emulador sera iniciado e mostrara o
aplicativo que vocé abriu no App Inventor.

Se esta for a primeira vez que usa o emulador apés instala-

lo, vocé verd uma mensagem solicitando a atualizagéo.
Siga as instrugbes abaixo ("Solu¢cdo de problemas") para
realizar a atualizacéo e reconectar o emulador.

Vocé precisara de atualizagdo sempre que houver uma
nova versao do App Inventor Companion.

Para problemas com o aiStarter, ou se o emulador ndo se
conectar, va para Connection Help para obter informacoes
sobre o que pode estar errado.



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/connection-help

11) Posterior a revisdo do quiz gamificado: Virusbacter,
este foi publicado na EduCapes:
https://educapes.capes.gov.br/submit para o publico em
geral.

Tipo de Licenca: Creative Commons
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12) EduCapes: JOGO DIGITAL EDUCACIONAL COMO
MATERIAL POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVO AO
ENSINO SOBRE VIiRUS E BACTERIAS.

Link: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/737218




AUSUBEL, D. P., NOVAK, J. D.; HANESIAN, H.
Psicologia educacional. Rio de Janeiro:
Interamericana.1980. 282 p.

TODA, A. M.; ISOTANI, S. Um processo para geragéo de
designs gamificados para o] ensino. In:
IworkshopdeEducacgaoDigitalelnterativa(WEDI).[S.].:s.n.],

2016. Citationsonpages 27, 43, and 44. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/311104307 Um
processo para _geracao de designs gamificados para o
ensino>. Acesso em: 01 ago. 2023.

TODA, A. M.; SANTOS, W. O. dos; KLOCK, A. C. T;
GASPARINI, 1.; BITTENCOURT, 1. I; ISOTANI, S.
Frameworks para o planejamento da gamificagdo em
contextos educacionais: uma revisao da literatura nacional.
RENOTE, v. 16, n. 2, 2018. Disponivel em:
https://www.seer.ufrgs.br/renote/article/view/89240. Acesso
em: 8 fev. 2023.



https://www.researchgate.net/publication/311104307_Um_processo_para_geracao_de_designs_gamificados_para_o_ensino
https://www.researchgate.net/publication/311104307_Um_processo_para_geracao_de_designs_gamificados_para_o_ensino
https://www.researchgate.net/publication/311104307_Um_processo_para_geracao_de_designs_gamificados_para_o_ensino

