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INTRODUGCAO OBJETIVOS MATERIAS E METODOS

, A proposta de um design gamificado baseado na teoria = Desenvolver um Design gamificado que promova a O método de pesquisa adotado é Design Science |
) de fluxo pode ser uma solugdo para o problema de experiencia de fluxo para contetdos de Fisica Reserch (DSR) usando o Classcraft (RPG) com o apoio de :
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! engajamento no ensino de fisica. Assim, verificou-se através = Avaliar o impacto do design gamificado dos estudantes do framework Gamiflow :
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: Médio a eficacia nos resultados no Ensino do Vetor Velocidade fluxo e a aprendizagem atraveés da predisposi¢cdo ao aprendizagem e os resultados foram confrontados com um !
: e Aceleracdo comprovando a conjectura tedrica proposta. estado de fluxo e perfil de jogadores. grupo de controle através de um pré-teste e do pds-teste. !
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: T test, #(147.89) = 16.62, p = <0.0001, n = 180 Anova, F(1,179)=208.08,p = <0.0001, =054 de ensinono ambientevirtual dos alunos de ensino médio :
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: T _ = Os resultados obtidos no pré-teste ndo apresentaram diferencas :
| 386 - q . significativas no grupo de alunos que jogaram o Classcraft em relacdo ao :
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| as - . . - = A taxa de engajamento dos alunos e os resultados obtidos no pos-teste :
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