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Explorando a Gamificacao e a Experiéncia de Fluxo no Ensino de Literatura com o Kahoot!: um estudo de caso
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Wilcoxon test, W = 8, p = 0.044, n = 13

INTRODUCAO Wicoton st W = 12,p = 0.66,n = 1 il .
- . - cenério E83 com restrigao sem restricao
As dificuldades dos alunos na aprendizagem de MATERIAS E METODOS .
. 7z . , . . 1
literatura é atribuida a diversas fatores, como a metodologia . . L. :
: : O estudo foi realizado com uma amostragem aleatoria
de ensino, a falta de engajamento, entre outros. Para reverter A o -
A de conveniéncia: 50 alunos, de duas turmas, do 1° ano do -
esse quadro, abordagens como a gamificacdo vém sendo . 5 .
Ensino Médio, de uma escola particular de Resende RJ. . o

aplicadas. No entanto, é necessaria uma maior compreensao
dos efeitos que cada elemento de jogo pode acarretar nos a2
cenarios de aprendizagem..

OBJETIVOS CENARIO 1 - SEM RESTRICAO -

Dentre as Caractefisticas 40 Barmoco, podemos destacar? ®

Compreender os efeitos na experiéncia de fluxo e de ®
aprendizagem do elemento de design de jogo “restricdo de
tempo para completar uma atividade” em quizzes do ensino
de Literatura, para alunos do Ensino Médio.
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CENARIO 2— COM RESTRIGAD = Assim como (Yildinm, 2016), nenhuma diferenca significativa foi

Do teste e e e s encontrada na experiéncia de fluxo entre o cenario com restricdo x sem

T A Pré-teste Quiz Kahoot! Fss 5
(n=263nos) | D Pl | o rostici) | > QPJ-BR restrlgao... . o .

(surveys) = Na gamificacdo, o uso da dinamica “restricdo de tempo para completar

uma atividade” afetou negativamente a aprendizagem de literatura, por
meio de quizzes, no Ensino Médio.

Pré-teste Rosiesig

Turma B Quiz Kahoot! FSS
(n = 24 alunos) # Dl # (com restrigao) # QPJ-BR

(surveys) (surveys)
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