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INTRODUCAO OBJETIVOS MATERIAS E METODOS

A proposta de um design g~am|f|cado baseado na teor!a do fluxo = Desenvolver um Design gamificado que promova a experiencia O método de pesquisa adotado é o Design Science Research (DSR) usando o

para ser uma possivel solu¢cédo para o problema de engajamento da de fluxo para alunos em processo de Alfabetizacao Silabica. Game ABC Dino com o apoio de framework Gamiflow.

Alfabetizagcao Silabica. Assim, verificou-se através do game ABC = Avaliar o impacto do design gamificado de alunos do 10 ano do ? game plt?rm(;tiu at00n§trl:j§éo de U[nta t:ilha ge aprenqizigetm e os rﬁSgltadgs
. . : . = PN . oram analisados atraves de um pre-teste e de um pos-leste e resultados ae

Dl.nc'> gpllcado a um al~uno do 1o.ano do Ensmo. Furjdamtlarllta.ll a Ensmo. Fundamenta’I em fungao dg ~experlenC|a de fluxo e a aEs GenEs. Birm 4 mesin dhe il 68 GETTEe 1 sehlme 6o

eficacia da gamificacdo no ensino da Alfabetizagdo Silabica, aprendizagem através da predisposicado ao estado de fluxo. engajamento, falta de interesse, apatia, frustracdo foi empregado o protocolo

comprovando a hipoétese proposta. “Think Aloud”.
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— | ——— RESULTADOS
m— : . —— - - Acertos e Erros

A pesquisa mostrou que o sujeito apresentou comportamentos mais positivos

nas atividades gamificadas e também demonstrou maior entendimento dos

exercicios depois que eles foram se repetindo.

_ : A anélise dos dados também mostrou que ha relagéo positiva entre o estado
NS, NN |, | S W VU de fluxo do aluno e o estado de interesse ap6és o uso das atividades
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