METODOLOGIAS ATIVAS




“A afetividade precede nitidamente o
aparecimento das condutas cognitivas
e as possibilita, dai a afirmacao de

gue estimular a afetividade & nutrir a

inteligéncia.”

Henri Wallon nasceu em 15 de junho de 1879, em Paris, Tornou-se bem conhecido por seu trabalho cientifico
sobre Psicologia do Desenvolvimento, devotado principalmente a infancia, em que assume uma postura notadamente
interacionista.



https://pt.wikipedia.org/wiki/15_de_junho
https://pt.wikipedia.org/wiki/Paris
https://pt.wikipedia.org/wiki/Psicologia_do_Desenvolvimento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Inf%C3%A2ncia




“Gamificacao é a utilizacao da mecanica, estética e pensamento

baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a acao,

\ promover aprendizagem e resolver problemas.” (KAPP, 2012).
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NA EDUCACAD, A GAMIFICACAD TORNA AS AULAS MAIS ATRAENTES,
CONTEXTUALIZADAS E PRODUTIVA PARA 0 ESTUDANTES, PROMOVENDO:
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“Jogadores normalmente apresentam persisténcia, ousadia, atencao
aos detalhes, criatividade na solucao de problemas - todas habilidades
que, idealmente, devem ser demonstradas na escola"

The Education Arcade no MIT
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CRIACAO o PESQUISA E

= ﬂsdn1unas deve:id criar umdpmdugo DOCUMENTARIO
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@ SIMULACAO
Alunos vivenciam uma realidode

alternativa e experimentam diferentes
organizagdes - como, por exemplo,
sobreviver com recursos naturais em uma
ilha ou ser o capitio de um navio na

época dos grandes navegagdes.

@ PONTO DE PARTIDA

Jogos ou dindmicos sdo ufilizodos para
gerar debate sobre um determinado tema.
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info.geekie.combr s ieislmlwlelelalaZaZaZale]



Quanto a escolha dos elementos, e de como aplica-los em um contexto

especifico, isso depende da finalidade do projeto em questao que podera

promover o desenvolvimento de capacidades intrinsecas de motivar a acao,

resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do

conhecimento e da vida dos individuos.
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Disponibilizar diferentes experimentacoes

Incluir ciclos rapidos de feedback

Aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos

Dividir tarefas complexas em outras menores

Incluir o erro como parte do processo de aprendizagem

Promover a competicao e a colaboracdao nos projetos

Levar em conta a diversao
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