
Link para jogar: https://scratch.mit.edu/projects/543459776/

Link para jogar: https://scratch.mit.edu/projects/513026033/

O Questionário Gamificado conta com dois idiomas possíveis (português e inglês), área para nome, 
dois avatares, reforços positivos, ranking,  e revisões de conteúdo em caso de erro.

Em homenagem aos orientadores (Robson + Eros), Roberos Waves tem por objetivo ensinar um 
componente de ondulatória em cada fase, começando pela amplitude no nível 1. 
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O projeto visa fomentar e difundir a utilização da programação como resolução de problemas ligados a 
física  no mundo real e a formulação de material de apoio para profissionais da área de Física que 

queiram  posteriormente utilizar essa TIC. 

Foram desenvolvidos dois protótipos:


