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.. Se “seus olhos brilharem com o que faz”, os olhos
dos seus liderados também brilhardo. Contudo, se
“seus olhos forem melancoélicos”, os dos seus

estudantes também serao.

(Luckesi, Ludicidade e formacé&o do formador)



RESUMO

NITTO SIMOES, F. A. Jogos e dramatizagdes na promocao da ludicidade e da
motivacdo na educacao profissional. 107 f. Dissertacéo (Mestrado Profissional em
Gestao e Desenvolvimento da Educacgao Profissional). Centro Estadual de Educacéo

Tecnoldgica Paula Souza, Sédo Paulo, 2020.

A investigacdo objetiva suscitar reflexdes sobre praticas educacionais com a
promocao da ludicidade em atividades de dramatizagbes e jogos na educacgao
profissional. A pesquisa se mostra relevante no que se refere ao feedback do
discente sobre tais a¢gOes propostas. Justifica-se a averiguagao pela importancia do
debate do tema ludicidade na area da educacéo profissional. A questao de pesquisa
mira identificar se o discente da area do ensino técnico entende relevante e
motivador a utilizacdo de jogos e dramatizacdes no seu processo de aprendizagem.
O método selecionado é o descritivo/ exploratorio, com aplicacdes, observacoes,
entrevistas suportadas por perguntas abertas e surveys baseadas em perguntas
fechadas. As atividades aplicadas possibilitaram a captacdo de relatos pés-evento
que transcritos foram analisados de forma qualitativa e quantitativa. A amostra de
estudo se concentra nos estudantes jovens e adultos dos cursos técnicos de
desenvolvimento de sistemas, logistica e administracdo de Centro de Educacédo
Profissional Tecnoldgica (CEPT), tais selecbes realizadas por conveniéncia. Os
resultados alcancados demonstram a identificacdo pretendida, bem como, a
concordancia com os estudos dos autores referenciados. Além disso, as técnicas
utilizadas se prestam a servir de bases para novos estudos e modelos de aplicacao.

Palavras-chave: Ludus. Recursos pedagogicos. Motivacao.



ABSTRACT

NITTO SIMOES, F. A. Games and role plays in promoting playfulness and
motivation in professional education. 107 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional
em Gestdo e Desenvolvimento da Educacédo Profissional). Centro Estadual de

Educacao Tecnoldgica Paula Souza, Sdo Paulo, 2020.

The investigation deals with reflections on educational practices with the promotion of
playfulness in activities of dramatizations and games in professional education. The
research is relevant in terms of student feedback on such proposed actions. The
investigation is justified by the importance of the debate on the theme of playfulness
in professional education. The selected method is descriptive / exploratory, with
applications, observations, interviews supported by open questions and surveys
based on closed questions. The applied activities made it possible to capture post-
event reports, which transcripts were analyzed in a qualitative and quantitative way.
The research question is to identify whether the student in the technical education
area understands the use of games and dramatizations in his learning process as
relevant and motivating. The study sample focuses on young and adult students from
technical courses in systems development, logistics and administration at the Center
for Professional Technological Education (CEPT), such selections made for
convenience. The results achieved demonstrate the intended identification, as well as
the agreement with the studies of the referenced authors. In addition, the techniques
used can serve as a basis for new studies and application models.

Keywords: Ludus. Pedagogical resources. Motivation.
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1. INTRODUCAO

No ambito da educacéo profissional de jovens e adultos, o docente se depara
com discentes detentores de diferentes anseios e objetivos, e manter os discentes
interessados, encantados, motivados e envolvidos em prol de sua prépria
aprendizagem € um desafio diario. Além disso, existem ainda inUmeras variaveis que
culminam na evasao do educando a qualquer momento do curso. Bases teoricas
sobre a promocgéo da ludicidade na educacao infantil se mostram vastas e ricas, 0
gue nao acontece tado proeminentemente na educacdo profissional. Esta
investigacdo traz como objetivo proporcionar reflexdes sobre a promocao da
ludicidade na educacdo profissional, visando ao processo de aprendizagem de
jovens e adultos.

A pergunta da pesquisa se centra em: Os jogos e as dramatizagdes, como
praticas de ensino na educacao profissional, promovem a motivacdo beneficiando a
aprendizagem do discente?

Para isso realizou-se revisdo da literatura existente abrangendo o tema jogo,
dramatizacéo, o ludico e a origem da ludicidade na vida das pessoas.

A investigagdo visa, complementarmente, observar o papel das atividades
ludicas na promocao da aprendizagem do discente jovem e adulto, isso por meio de
coleta de dados, utilizando entrevista, observacdo e survey, analisados, em seus
resultados, por intermédio de métodos qualitativos e quantitativos, justo apos a
aplicacdo de dramatizacdo e/ou jogos em trés cursos técnicos: Desenvolvimento de
Sistemas com a abrangéncia de 58 discentes; Logistica, 40 discentes; e,
Administracdo, 23 discentes. Ao final, cuida de apresentar as técnicas utilizadas
como valiosas sustentadoras de bases para novos estudos e modelos de aplicacéo.

Justifica-se a investigacao no sentido de analisar, por intermédio da pesquisa,
o processo de ludicidade no discente e refletir sobre se a motivacéo é beneficiada ou
nao em atividades que promovam a mencionada ludicidade.

A divisédo deste trabalho se da em capitulos que se seguem a Introducdo. No
capitulo 2, o referencial teorico, este, apds os paragrafos sobre reflexdo a respeito
do ludico na educacéo, inicia-se conceituando-se a educagao sobre aspectos sociais

e individuais no subcapitulo 2.1. Aborda-se, também neste subcapitulo, o relatorio
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para a UNESCO da comissédo internacional sobre educacdo para o século 21 - os
guatro pilares do conhecimento.

No subcapitulo 2.1.1 sobre a educacéao profissional, analisa-se o tema sobre a
Otica contemporanea no que se refere ao desenvolvimento de competéncias e no
relacionamento das praticas com a sociedade moderna.

Abordam-se as atividades como recursos de ensino com énfase nos jogos e
dramatizacdes, que sdo o cerne dessa investigacdo, no subcapitulo 2.2

No subcapitulo 2.3, que trata de ludus e ludicidade, sao apresentados 0s
principais autores destes temas. Conceituacdes destes termos na é&rea da
antropologia e da psicologia somam relevancia a pesquisa e buscam embasamento
para as analises realizadas.

O tema motivacdo se encontra no subcapitulo 2.4, nele averigua-se como a
motivacao influencia as acdes do homem e como ocorre 0 processo motivacional;
aborda-se a teoria da autodeterminacédo, o estado Flow e uma abrangente pesquisa
ja realizada sobre motivagéao.

No capitulo 3, o método desta investigacdo € apresentado. Este capitulo
divide-se em atividade jogo e atividade dramatizacdo, relatando sobre cada um
destes, a abordagem realizada e sobre quais embasamentos teoricos foram
investigados.

As analises e a discussao se encontram no capitulo 4.

No capitulo 5, as consideragdes finais.

Encerra-se a investigacdo com a apresentacado das referéncias utilizadas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Na educacéo, o ludico € muito conhecido no universo da educagao infantil,
diversas obras abordam a importancia desse processo na estimulacédo da ludicidade
na crianga. No mundo empresarial, também ha livros e recursos conhecidos com
atividades e propostas de gamificacdo de conteddo para treinamento de seus
funcionérios (Anexo B). Muito se fala sobre jogo, gamificacdo, ludico, ludicidade e
estado flow (conceito a ser explicado mais adiante) em processos nos quais algum
assunto a ser assimilado, possa ocorrer de forma menos enfastiante. Atualmente,
algumas empresas tém aplicado técnicas nas quais demonstram preocupacao em
fornecer o ladico aos funcionarios em locais que possam promover o bem-estar do
funcionario como em nomeadas salas ou espacos de descompressdo (SEIXAS,
2011). Os empregadores propiciam tais atos, a fim de que seus funcionarios possam
se motivar, trazer mais rendimento e novas ideias as empresas.

Ja na educacdao profissional, inUmeras atividades sé@o propostas e discussdes
sobre metodologias ativas tém obtido muito foco, mesmo sendo uma metodologia ja
conhecida ha tempos. Essa busca de reinvencdo e novas nomenclaturas em
processos de ensino-aprendizagem, acompanha o momento que a sociedade
atravessa. Contudo, mais que um modismo, a ludicidade deve ser compreendida e
aproveitada. Neste estudo, foram utilizados referenciais tedricos e profissionais que
abordam o assunto em suas respectivas areas de conhecimento. Segundo Huizinga
(2018), sobre a ludicidade n&o nos € permitido o seu estudo direto, somente cabe a
guem a estuda, seus reflexos e sua transmisséo pelos relatos dos sentimentos e
sensacdes dos individuos pesquisados. Pairam ainda sobre o tema, preconceitos
nos quais se entende que o estado de ludicidade se relaciona somente com
atividades ludicas ditas infantis, como: o uso de dancas, pinturas, desenhos, teatros,
jogos divertidos, entre outros.

Assim, os fundamentos tedricos em que se baseia esta pesquisa apresentam-
se ligados a vertente educacional, pois a investigacdo trata sobre os aspectos da

possibilidade de aprendizagem com propostas de uso de jogos e dramatizacéo.
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2.1Educacéao

A palavra educacdo vem do verbo educar. No latim, educare ! literalmente
significa conduzir para fora. Martins (2005) indica que ha neste verbo o sentido de
criar uma crianga e fazé-la crescer. De acordo com Haydt (2011), o verbo em latim
indica que a educacdo é algo externo concedido a outra pessoa. Etimologicamente
pode-se afirmar, segundo Martins (2005, p.33), que “educacgado, do verbo educar,
significa trazer a luz a ideia ou filosoficamente fazer a crianca passar da poténcia ao
ato, da virtualidade a realidade”.

Segundo Haydt (2011), a educacéo ao longo do tempo tem sido empregada
em dois sentidos: individual e social. O Quadro 1 demonstra as diferencas afirmadas

pela autora.

Quadro 1- Aspectos da palavra educagéo ao longo dos tempos

Acéo que as geracdes adultas exercem sobre
as geracdes jovens, orientando sua conduta,
ASPECTO SOCIAL | por meio da transmissdo do conjunto de
conhecimentos, normas, valores, crencas,
usos e costumes aceitos pelo grupo social.
Refere-se ao desenvolvimento das aptiddes e
potencialidades de cada individuo, tendo em
ASPECTO vista 0 aprimoramento de sua personalidade.
INDIVIDUAL Nesse sentido, o termo educacéo se refere ao
verbo latino educare, que significa fazer sair,
conduzir para fora.

Fonte: Adaptado de Haydt (2011)

A educagdo é para o ser humano um meio de contribuir para seu
conhecimento, crescimento intelectual e sua relagdo com o meio e com outras
pessoas. Delors (2012) afirma que a educagdo desempenha um papel de
importancia no desenvolvimento das pessoas e das sociedades e, que ela contribui
para a diminuicdo da pobreza, da exclusdo social, reduz as incompreensdes , além
de afetar as opressoes e a reducéo das guerras.

Segundo Peterossi (2018), “Educagado é uma pratica social historicamente

situada”, sendo a pessoa influenciada por muitas variaveis em seu periodo de vida:

1 O termo latino educare é composto pela unido do prefixo ex, que significa “fora”, e ducere, que quer dizer “conduzir” ou
“levar”, www.dicionarioetimologico.com.br.
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sua ambiéncia familiar, cultural, regional, aspectos psicolégicos, tecnologias
presentes, crencas, costumes, periodo histérico entre outros aspectos definem, de
forma mais abrangente, a educacdo e sua importancia e relevancia na vida do
individuo.

Para Piletti (2004) a ideia de educacédo depende da realidade e dos valores da
sociedade na qual o individuo esta inserido, e 0 autor conclui que ndo existe uma
forma Unica nem um Unico padrédo para a educacao.

Essa importancia da educacdo na vida do homem é apontada por Delors
(2012), que, sendo o homem devidamente esclarecido, consegue contribuir ndo
somente para o seu proprio desenvolvimento, mas também para o da sociedade da

gual é participante.

Um dos principais papéis reservados a educacdo consiste, antes de mais,
em dotar a humanidade da capacidade de dominar o seu préprio
desenvolvimento. Ela deve, de fato, fazer com que cada um tome o seu
destino nas maos e contribua para o progresso da sociedade em que vive,
baseando o desenvolvimento na participacdo responsavel dos individuos e
das comunidades (DELORS, 2012, p.82).

De acordo com o autor “[...] a educagao cabe fornecer, de algum modo, os
mapas de um mundo complexo e constantemente agitado e, ao mesmo tempo, a
bussola que permita navegar através dele” (DELORS, 2012, p.89). Sendo assim,
identificando a educacdo como algo maior do que um acumulo de conhecimentos.
Ainda de acordo com o autor, a educacdo necessita subsidiar o homem para que
ele, a cargo de sua bagagem escolar, possua também recursos intelectuais que o
permitam explorar e aproveitar para ser apto a se adaptar a um mundo em mudanca.

No relatério para a UNESCO da Comisséo Internacional sobre Educacao para
o século XXI, Delors (2012) aborda que a educacdo deve se organizar sobre quatro
aprendizagens que sdo fundamentais, e que estas, com o0 passar do tempo,
estabelecerdo no individuo os quatro pilares do conhecimento: aprender a ser,
aprender a fazer, aprender a conhecer e aprender a viver juntos. Esses pilares nao
estdo isolados, pelo contrério, por vezes se relacionam e trabalham conjuntamente.

Contudo, o ensino formal se baseia, principalmente, sobre o aprender a
conhecer e no aprender a fazer. No relatério, Delors (2012) indica que 0s outros

pilares, aprender a ser e aprender a viver juntos, devem ser alvo de atencéo, pois
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tem relevancia na experiéncia global da educacédo para o individuo, e que isso trara
beneficios em sua vida e como membro participante da sociedade.

Na Figura 1, demonstram-se os quatro pilares do conhecimento. Deve existir
particular atencdo sobre o pilar aprender a ser, que de acordo com o autor, é a via

essencial para integrar os outros trés pilares do conhecimento.

Figura 1 - Os quatro pilares do conhecimento

(.Adquirir 0s . Via essencial A
instrumentos da que integra os
compreensao outros pilares

Aprender Aprender

a

conhecer a ser

Aprender Agr\t/ai\r)g;ar
a fazer

juntos

«Agir sobre o . Participar e

meio cooperar com
envolvente 0S outros em
todas as
atividades
humanas
& 4

Fonte: Adaptado de Delors (2012)

O método construtivista vem de encontro ao que se anseia sobre as
habilidades necessérias de um profissional do século XXI. Foi a partir desse contexto
gue a Unesco apresentou os 4 pilares da educacao. De acordo com Medeiras Filho
(2012), a proposta construtivista se identifica de forma ampla e relevante com os

pilares.

A proposta construtivista se apresentava como solugdo viavel, pois ela se
identificava mais com a ideia de “educagéo”, em seu sentido mais amplo,
capaz de propiciar aos discentes uma formacdo mais critica, reflexiva,
capaz de gerar no discente o gosto pela pesquisa, pelo “aprender a
aprender” (MEDEIRAS FILHO, 2012, p. 3).

O ensino, assim, migra de uma abordagem centralizada em contelddo para

uma abordagem no desenvolvimento de competéncias e habilidades. A escola deve,
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entdo, desenvolver nos discentes a capacidade de mobilizar conceitos assimilados
para resolucao de problemas, segundo Medeiras Filho (2012).

Partindo de uma concepc¢ao construtivista com atencéo a diversidade, Zabala
(1998) afirma que o professor necessita questionar diferentes sequéncias didaticas,
a fim de reconhecer que existe validade nas propostas, ou aperfeicoa-las ou ainda
criar. O autor propfe algumas perguntas a serem observadas sobre a sequéncia
didética.

Na sequéncia didatica existem atividades: a) que nos permitam determinar
0s conhecimentos prévios que cada discente tem em relacdo aos novos
conteldos de aprendizagem? b) cujos contelidos s@o propostos de forma
gue sejam significativos e funcionais para 0s meninos e as meninas? c) que
possamos inferir que sdo adequadas ao nivel de desenvolvimento de cada
discente? d) que representem um desafio alcancavel para o discente, quer
dizer, que leva em conta as suas competéncias atuais e as fagcam avancar
com a ajuda necesséria; portanto, que permitam criar zonas de
desenvolvimento proximal e intervir? €) que provoquem um conflito cognitivo
e promovam atividade mental do discente, necessaria para que estabeleca
relagcbes entre os novos conteldos e 0s conhecimentos prévios? f) que
promovam uma atitude favoravel, quer dizer, que sejam motivadoras em
relagdo sdo a aprendizagem dos novos conteddos? g) que estimulem a
autoestima e o autoconceito em relagdo as aprendizagens que se propdem,
quer dizer, que o discente possa sentir que em certo grau aprendeu, que
seu esfor¢o valeu a pena? h) que ajudem o discente a adquirir habilidades
relacionadas com o aprender a aprender, que lhe permitam ser cada vez

mais autbnomo em suas aprendizagens? (ZABALA, 1998, p. 63-64, grifo do
autor).

Em seu livro, Zabala (1998) demonstra através de exemplificagBes de aulas,
os pormenores da aplicacdo nas sequéncias didaticas. Enfatiza, ao final, que o
principal € examinar o sentido total da sequéncia, e como cada atividade esta se
articulando com as demais, para que, posteriormente o docente possa acrescentar

ou modificar.

2.1.1 Educacao Profissional

O mundo esta vivenciando uma transicdo, novos desafios advindos de uma
sociedade do conhecimento. Antes, no periodo industrial, um formato de educacéo
era necessario para que atendesse as demandas impostas pelo periodo.

De acordo com Menino (2014), nas ultimas décadas teve um inicio de
guestionamento sobre o padrdo de educacdo, antes direcionada ao periodo

industrial.



23

Com a evolucéo da tecnologia e dos movimentos sociais e seu impacto
sobre o processo produtivo 0os novos desafios que a competicdo e as
rapidas mudancas no grupo globalizado exigiram das empresas a partir das
Ultimas décadas do século passado comegou-se a questionar o padrédo de
educacéo da sociedade industrial (MENINO, 2014, p. 72).

Ainda segundo o autor é necessario ter em mente que “[...] a sociedade do
conhecimento exige uma formacdo permanente e continua e o desenvolvimento de

uma cultura cientifica e tecnolégica”.

As praticas formativas intermedeiam as relages de ensino e aprendizagem
e se constituem em um fator altamente significativo para a motivacéo e o
desempenho do discente, e também para a satisfacéo pessoal e profissional
do professor. No caso da Educacéo Profissional e Tecnolégica - um modelo
educacional centrado na construgéo e no desenvolvimento de competéncias
-, para que o processo de ensino e aprendizagem aconteca exige-se do
professor que essas competéncias as sejam trabalhadas no contexto de
continua a busca por abordagens curriculares renovadas. A questdo ndo se
resume a escolha de um caminho, mas de aproximacdes sucessivas,
determinando atitudes, expectativas e condutas, de um ponto referencial
para os atores do processo (MENINO, 2014, p. 50).

Na atualidade, segundo Menino (2014), o docente necessita estar sempre a
procura de renovacbes que favorecam o desenvolvimento de competéncias dos
discentes.

Libaneo (1994) aponta que a formacé&o técnica ndo estd somente relacionada
as préticas relacionadas ao trabalho, € necessaria que a pratica esteja
contextualizada a sociedade.

Para Manfredi (2002), as interacdes entre o trabalho, a escolarizacdo e a
profissionalizacdo séo resultantes de interacdes de ordem econdmica, social, politica
e cultural.

O sistema de educacdo escolar de uma sociedade, como ocorre com as
demais instituicdes sociais — a Igreja, a familia, o Estado, as empresas, 0s
sindicatos -, é historicamente datado e situado. E, portanto, produto de um
complexo movimento de construcdo/reconstrucdo, determinado por fatores
de ordem econdmico-social e politico-cultural [...] (MANFREDI, 2002, p.32).

Neste constante movimento de busca por melhoria e adequacgao das escolas
ao contexto social atual, o docente necessita observar que o sujeito discente nao &

um reservatorio de informacdes.
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Segundo Deschamps (2012, s/p) “[...] ha momentos que o educador se
relaciona com o educando como verdadeiro dono do saber absoluto e faz dele um
deposito de informacdes, um mero ouvinte”.

Segundo Moran (2013), o discente necessita desenvolver outras habilidades

além da intelectual.

As escolas se preocupam principalmente com o conhecimento intelectual, e
hoje constatamos que tdo importante como as ideias € o equilibrio
emocional, o desenvolvimento de atitudes positivas diante de si mesmo e
dos outros, o aprender a colaborar, a viver em sociedade e em grupo, 0
gostar de si e dos demais (MORAN, 2013, p.17).

O saber viver em grupo e a presenca de atividades diversificadas devem ser
uma busca habitual nas escolas atuais que prezam por uma aprendizagem além do

aprimoramento intelectual.

2.2 Atividades como recursos de ensino

Diversos recursos de ensino existem para que diversificadas metodologias
possam ser aplicadas a fim de favorecer e estimular o aprendizado dos discentes.
De acordo com o Freitas (2009), eles tém a finalidade de facilitar o ensino

aprendizagem de forma mais prazerosa ao discente.

Mais que uma instituicdo de ensino, em que a educacao acontece apenas
com apoio nos livros didaticos, a escola deve construir uma relacdo
prazerosa entre as varias areas do conhecimento e o discente. Mais ainda,
deve ser um espaco onde o saber transita em todas as instancias, criativa e
livremente, com o apoio de recursos que facilitem sua apreensdo de forma
inovadora, motivadora, agucando a curiosidade e o desejo de aprender
(FREITAS, 2009, p.17).

Para esta investigacdo, tomam-se por base atividades relacionadas como
recursos de ensino. Assim, foram definidos dois tipos de atividades: jogo e

dramatizacéo.

2.2.1 Jogos

Nas atividades em que se utilizam jogos, nos quais jovens e adultos se

debrugcam com evidente entusiasmo em participar, o ludico se aflora pelo afinco que
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0s participantes tém pela competicdo. Emogdes ficam exacerbadas através de um
sentimento de pertencer a algum ‘time’ ou ‘grupo’, demonstrando o fascinio que esse
tipo de evento causa. Huizinga (2018) aborda que se pode perceber a esséncia do
ludico quando se obtém sentido na frase ‘alguma coisa esta em jogo’, e que essa
‘alguma coisa’ nao € o resultado material, mas o fato ideal de se ter acertado ou de o
jogo ter sido ganho.

Segundo Castilho (2006), o discente, durante a participacdo em um jogo,

sente maior autonomia.

O discente, durante o jogo, explora as situacfes a serem resolvidas com
maior liberdade, sem a pressdo da avaliacdo, buscando a solu¢cdo dos
mesmos em um ambiente adequado a investigacédo e a busca (CASTILHO,
2006, p. 34).

Essa estimulada atitude participativa e integradora, proporciona aos
estudantes o efeito de recompensa por atingir o que se busca, causando assim,
satisfacao interna.

Nas orientacdes curriculares para o ensino médio, do MEC (2006), héa
referéncia quanto ao uso de jogos, reconhecendo-os como valiosos no processo de
aprendizagem. Além disso, de acordo com as orientagdes, 0S jogos permitem o

desenvolvimento de outras competéncias e capacidades.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o0 desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicagéo, das relagbes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre cooperacéo e
competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o
ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo
dos discentes e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos discentes a capacidade de comunicacdo e expressdo,
mostrando-lhes uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de
relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriagéo dos
conhecimentos envolvidos. (MEC, 2006, p.28).

Huizinga (2018, pg. 13) diz que “[...] o jogo langa sobre nés um feitico: é
fascinante, é cativante. Esta cheio de duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia”.

Afirma Freire (2002, p. 82-83) que “[..] o jogo ndo deixa esquecer o que foi

aprendido [..] faz a manuteng¢ao do que foi aprendido]...]".
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Almeida (1974) afirma que os discentes gostam de estar na escola, contudo
necessitam de mais estimulos dentro da sala de aula, que podem ser

proporcionados por atividades ludicas.

Pode-se notar claramente que, nos dias de hoje, as criancas e jovens das
escolas convencionais gostam de frequenta-las, gostam de estar nelas,
devido ao convivio com os amigos, mas ndo se sentem bem nas salas de
aula. Parece até que aquela alegria que os contagiava fora da escola é
substituida pelo desprazer, pelo desinteresse, caracterizado por atitudes
como “matar aulas” e sair o quanto antes daquele lugar que n&o tem nada a
ver com seu mundo. Na escola ludica isso ndo acontece: o discente gosta
de frequenta-la e sente-se bem em qualquer lugar em que se encontre
(ALMEIDA, 1974, p. 79 -80).

Entretanto, ndo se deve preterir a aula expositiva e nem outras estratégias
educacionais sobre pretextos ludicos. Conforme afirmam Abreu e Masetto (1987,
p.78) “[...] ndo ha nada de errado com a aula expositiva [...] 0 importante & averiguar
guando a estratégia de aprendizagem € a melhor para se alcancar determinados
objetivos|...]". Deve-se sim, o educador, acolher o conhecimento de que ha

estratégias diversificadas, pois existem momentos apropriados a cada contexto.

2.2.2 Dramatizagao

As atividades que envolvem dramatizacdo, permitem envolvimentos mais
pessoais entre os discentes. O jogo dramatico que serviu como base na
investigacdo, foi aplicado no curso técnico em Logistica, especificamente. A
atividade foi uma dramatizacdo que necessitou de tempo para a elaboracéo e
ensaio, ficando a docente como orientadora, com interferéncia minima. Assim, o
grupo ficou atento ao tempo, a regra e relevancia.

As dramatizagGes, segundo Spolin (2010), seguem as regras de um jogo. A

autora destaca ainda a importancia do grupo e da socializacao para este fato.

Qualquer jogo digno de ser jogado ¢é altamente social e propde
intrinsecamente um problema a ser solucionado - um ponto objetivo com o
qgual cada individuo deve se envolver, seja para atingir o gol ou para acertar
uma moeda num copo. Deve haver acordo de grupo sobre as regras do jogo
e interacdo que se dirige em dire¢do ao objetivo para que o jogo possa
acontecer (SPOLIN, 2010, p. 5).
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O discente deve estar informado quais os objetivos da atividade. Segundo
Spolin (2010, p.94), “Para o discente que estd iniciando a experiéncia teatral,
trabalhar com um grupo da seguranca, por um lado e, por outro lado, representa
uma ameaca’. Contudo, a autora salienta que o discente “[...] quando atua com o
grupo, experienciando coisas junto, o discente-ator se integra e se descobre dentro
da atividade”. Assim, o discente percebe que ele é a acdo para que a atividade
ocorra com sucesso.

Claramente as interven¢fes ndo foram direcionadas a fundamentacéo da arte
do teatro de forma profissionalizada. Nao convém ao discente estas minucias sobre
técnicas teatrais. O que foi explicitado € a coeréncia em uma atividade que seja
eficiente e que envolvesse os grupos de discentes na demonstracao, através de uma
dramatizacéo.

Na educacao de adultos, as dramatizacOes estdo permeadas pela bagagem

pessoal, profissional e cultural que cada discente possui.

Figura 2 - Objetivos da dramatizagao
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Fonte: Adaptado de Mathieu e Belezia (2013)

Na Figura 2, observam-se os principais objetivos de uma atividade que
envolve a dramatizagcdo em cursos que envolvem jovens e adultos. De acordo com
as autoras Mathieu e Belezia (2013), esse tipo de técnica € ativa e socializadora,

integrando as dimensfes cognitiva e afetiva do processo educacional. Dentre os
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objetivos principais da dramatizagcdo: propicia a compreensdo de situacdes reais,
facilita a comunicacdo e divulgacdo de situacdes, desenvolve a criatividade e a
alteridade, que é a capacidade de colocar-se no lugar do outro.

Para ambas as atividades, jogos e dramatizacGes, a abordagem no estudo

sobre a ludicidade e motivagéo € a chave em comum desta investigacao.

2.3Ludus e ludicidade

Ludus é uma palavra em latim que é o plural de ludo e tem por sinénimo jogo,
divertimento e distracdo?. Huizinga (2018, p. 41) informa que “[...] ludus abrange os
jogos infantis, a recreacao, as competicdes, as representacdes litirgicas e teatrais e
0s jogos de azar”. Assim, convém ressaltar que tal definicdo compreende também o
mundo adulto.

Huizinga (2018) define jogo como uma atividade voluntaria, que é realizada
limitada pelo tempo e espaco, no qual possui regras que séo de livre consentimento,
entretanto obrigatérias. Continua, o autor, afirmando que o jogo tem um fim em si
mesmo, e possui um sentimento de tensdo e de alegria, aléem de que os
participantes tém a consciéncia de que essa atividade é algo diferente do ritmo
cotidiano.

Todavia, Huizinga (2018, p. 34-35) aponta que sao observadas variantes
diversas no estudo da etimologia da palavra jogo, que vem do latim jocus e jocaris e
que nao significa exatamente jogo em latim classico. Ainda segundo o autor, no
grego, no sanscrito, no chinés e no inglés, tais povos possuem um ‘instinto’ de jogo
bem pronunciado, contudo possuem expressdes diferentes e distintas para a
atividade ludica.

Ja segundo Brougére (2003), o significado do termo jogo possui trés

significados que sdo observados na Figura 3.

2 https://dicionario.priberam.org/ludos
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Figura 3 - Os trés significados de Jogo por Brougeére.
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Fonte: Adaptado de Brougeére (2003)

O autor atenta também para a significacdo de jogo em determinados povos
em suas culturas. Ele cita os gregos que possuem duas palavras referentes ao
conceito de jogo: paidia e agon. Neste ponto, Brougere corrobora com Huizinga
(2018) que também aborda tais conceitos. Para ambos, paidia € relacionada ao
brincar da crianca e com as formas ludicas, traduzindo-se por alegria e
despreocupacédo. Ja o conceito de agon é relativo ao mundo dos adultos em suas
disputas e concursos, muito comuns na Grécia antiga.

“O jogo é fato mais antigo que a cultura [...]" (HUIZINGA, 2018, p. 3). O autor
inicia com essa afirmacao seu livro Homo Ludens sobre a importancia do jogo na
vida do homem, sendo o jogo observado também em animais brincando e testando a
propria forca e os limites. Estes esquemas de brincadeiras séo testes que na fase
inicial da vida demonstram aos jogadores até que ponto podem avancar e quando
devem se afastar, como em um jogo de adequacdo ao conhecimento do préprio
corpo e limites percebidos na realidade que circunda o seu eu. Todavia, como
analisar o jogo? Posto que ele advém de um locu que analises biolégicas nao

possuem recursos de métrica para se mensurar seu poder de fascinagéo.

Por que raz&do o bebé grita de prazer? Por que motivo o jogador se deixa
absorver inteiramente por sua paixdo? Por que uma multiddo imensa pode
ser levada até o delirio por um jogo de futebol? A intensidade do jogo e seu
poder de fascinagdo ndo podem ser explicados por andlises bioldgicas. E,
contudo, é nessa intensidade, nessa fascinacdo, nessa capacidade de
excitar que reside a prépria esséncia e a caracteristica primordial do jogo
(HUIZINGA, 2018, p. 5).
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Visto deste modo que jogar submerge de algo nao fisico, o autor afirma que
reconhecer o jogo €, forcosamente, reconhecer o espirito, pois o jogo, seja qual for
sua esséncia, nao € material. (HUIZINGA, 2018).

Posto que ludica ou ludico € a definicdo de uma atividade que é relativa a jogo
ou divertimento®, a definicdo de ludicidade é de complexo significado por razdo de
sua etimologia.

Observando o ludico na educagédo, ele estd constantemente associado ao
mundo infantil e diversos estudos e casos sdo relatados na area da educacdo das
criancas. De acordo com Kishimoto (2011), no Brasil, os termos jogos, brinquedo e
brincadeira sdo empregados de forma indistinta, denotando um baixo nivel de
conceituacao nesse campo.

Associa-se com rapidez, a ideia de jogos, a uma imersdo em um mundo de
faz de conta, dominio da imaginacdo e diversdo na qual a crianca aprende
brincando. Para o ser humano, em sua primeira fase de vida, as brincadeiras e jogos
sdo importantes, pois, a crianca ainda ndo consegue abstrair e necessita de acdes
concretas para aprender.

Referindo-se ao ser humano, independentemente de sua idade, em uma
analise mais profunda do conceito de ludicidade, Luckesi (2002) afirma que a
ludicidade corresponde ao amago do individuo, seu processo interior, quando

envolvido na atividade ludica.

[...] quando estamos definindo ludicidade como um estado de consciéncia,
onde se da uma experiéncia em estado de plenitude, ndo estamos falando,
em si, das atividades objetivas que podem ser descritas socioldgica e
culturalmente como atividade lddica, como jogos ou coisa semelhante.
Estamos, sim, falando do estado interno do sujeito que vivencia a
experiéncia lddica. Mesmo quando o sujeito esta vivenciando essa
experiéncia com outros, a ludicidade é interna; a partilha e a convivéncia
poderdo oferecer-lhe, e certamente oferece, sensa¢bes do prazer da
convivéncia, mas, ainda assim, essa sensacao é interna de cada um, ainda
gue O grupo possa harmonizar-se nessa sensagdo comum; porém um
grupo, como grupo, ndo sente, mas soma e engloba um sentimento que se
torna comum; porém, em JUltima instancia, quem sente €& o0 sujeito
(LUCKESI, 2002, s/p).

Para Luckesi (1998, s/p) a atividade ludica € uma experimentagdo individual

de plenitude, “comumente se pensa que uma atividade ludica € uma atividade

3 https://dicionario.priberam.org/I%C3%BAdica
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divertida. Podera sé-la ou ndo. O que mais caracteriza a ludicidade é a experiéncia
de plenitude que ela possibilita a quem a vivencia em seus atos”.

Ainda, segundo o autor, a ludicidade deve ser tratada em um aspecto mais
amplo. Em seus estudos, Luckesi (2016) cita Ken Wilber que elaborou estudos sobre

0 modelo integral da consciéncia.

Ken Wilber em seus livros [...] nos indica que o ser humano possui quatro
dimensbes epistemoldgicas que devem ser levadas em consideracdo, caso
desejemos proceder uma abordagem integral do mesmo. O ser humano
realiza suas experiéncias, que, epistemologicamente, podem ser abordadas
sob a ¢dtica de quatro dimensdes, sendo que uma delas esta predominando
numa determinada abordagem. [..] 1. individual/interior; 2.
individual/exterior; 3. coletiva/interior; 4. coletiva/exterior. [...] Tomando esse
referencial por base, quando definimos ludicidade como um estado de
consciéncia, estamos falando a partir do quadrante superior esquerdo, ou
seja, da vivéncia e percepcao interna do sujeito. Uma atividade podera ser
plena exclusivamente para uma pessoa como sujeito, s6é ele podera
vivenciar a “plenitude da experiéncia”, através de uma atividade; a
‘plenitude” é uma experiéncia interna do sujeito. A ludicidade, nesta
perspectiva, € interna (LUCKESI, 2016, s/p).

Na Figura 4, demonstra-se 0s quadrantes propostos por Ken Wilber, que de
acordo com o proprio autor, uma maneira de compreender o modelo dos quatro
guadrantes € observar o quadrante superior esquerdo (Upper Left) como primario e
0S outros trés quadrantes como as diversas maneiras que a consciéncia individual

esta subordinada pelo cérebro fisico, influéncias culturais e as estruturas sociais.

Figura 4 - Quadrantes de Ken Wilber

UPPER LEFT - UPPER RIGHT -
UL UR
INTERIOR EXTERIOR
INDIVIDUAL INDIVIDUAL
EU ELE
- COMPORTAMENTAL
ESTETICO
LOWER LEFT - LOWER RIGHT
LL - LR
INTERIOR EXTERIOR
COLETIVO COLETIVO
_NOS ELE
ETICO SISTEMICO

Fonte: Adaptado de Wilber (2019)



32

Na Figura 5, traduzem-se estes quadrantes relacionando-os com as ciéncias

no estudo do homem.

Figura 5 - Aspectos das quatro dimensdes de Ken Wilber

O quadrante SUPERIOR ESQUERDO cobre os aspectos
interiores-individuais da consciéncia, como estudado
pela psicologia do desenvolvimento, tanto na sua forma
convencional quanto contemplativa.

O quadrante INFERIOR ESQUERDO cobre os aspectos
interiores-coletivos da consciéncia, como estudado
pelas ciéncias da cultura: psicologia cultural e
antropologia.

O quadrante SUPERIOR DIREITO cobre os aspectos
exteriores-individuais da consciéncia, como estudado
pela neurologia e ciéncia cognitiva.

O quadrante INFERIOR DIREITO cobre os aspectos
exteriores-coletivos da consciéncia, como estudado
pela sociologia.

Fonte: Wilber (2019)

Sendo assim, percebe-se que a ludicidade por ser um processo interno, é
relativo a cada individuo, sendo alcancada de diversas formas.

Este conceito corrobora, mais uma vez, com Luckesi (2014) que afirma que a
atividade nao carrega em si o fato de ser ludica ou ndo, pois 0 processo envolve o

contexto e o ser humano que a vivencia.

De fato, por si, uma atividade nao é ludica nem “ndo-ludica”. Pode ser, ou
ndo, a depender do estado de &nimo de quem estd participando, assim
como da circunstancia em que participa da atividade (LUCKESI, 2014, p.
15).

No que tange aos jogos digitais, Moran, Masetto e Behrens (2013) afirmam
gue o0s jogos sdo oferecidos com a finalidade de diversdo e se integram em
atividades pedagogicas que o docente planejara. Uma aula que propicia atividade
gue possa promover a ludicidade é mais um instrumento que facilita o processo de
ensino-aprendizagem, desde que seja utilizado de forma adequada e com rigor em
sua escolha no método.

Em atividades em grupo, o sentimento de interacdo e cooperacao
proporcionado pelas atividades ludicas que sao aplicadas é, de alguma forma,
benéfica em outros setores do desenvolvimento dos estudantes jovens e adultos.

O ser humano € um ser social, de acordo com Sacristdn (2002) o homem
acumula experiéncias e as transmite em interacées humanas e, neste convivio, seu

proprio desenvolvimento € beneficiado.
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Observar o que os outros fazem e ver como se comportam, mas sobretudo
escuta-los, conversar, dialogar ou discutir com eles, sdo os canais mais
elementares e béasicos de comunicacdo através dos quais recebemos e
transmitirmos experiéncia, gracas aos quais adquirimos importante ‘capital
cultural’ que sera decisivo para o desenvolvimento do individuo. [...] Nés, as
pessoas, mudamos pelo fato de estar com outras porque nossa vida
transcorre com elas e somos 0 que fazemos com as nossas possibilidades
que nos oferece a existéncia com os demais (SACRISTAN, 2002, p.42-43).

Haydt (2011, p. 130) observa que 0 jogo possui um valor de formacéo, “[...]
formacédo de atitudes sociais: respeito matuo, solidariedade, cooperacao, obediéncia
as regras, senso de responsabilidade iniciativa, pessoal e grupal”. Assumindo assim
a importancia dessas atitudes na formacéo do individuo e discente da educacao
profissional, torna-se claro que estes recursos ludicos englobam possiveis respostas
positivas em sua aplicagao.

No ambiente escolar, para alguns profissionais, as atividades ludicas
despertam alguns receios e preconceitos. Certamente a diversidade de atividades e
metodologias devem ser aplicadas a fim de enriquecer, complementar e estimular o
aprendizado, a socializacdo e o conhecimento do discente.

Para Alves (2013), um professor que procura diversificar métodos ou didaticas

traz influéncias no discente, propiciando motivagao no processo de aprendizagem.

Os professores preferem colocar a culpa no discente pela néo
aprendizagem, do que assumir que pode ser sua culpa, e que uma simples
mudanca de método ou mesmo a sua didatica pode fazer com que esse
discente aprenda. O professor que € dindmico, pode sim mudar a maneira
de o discente encarar 0 processo ensino-aprendizagem, e ficar motivado a
aprender, a querer mais e sentir-se feliz por aprender (ALVES, 2013, p. 33).

Toda atividade deve ter um momento correto de aplicagdo, estar bem
delimitada e estar em concordancia com ambiente propicio. Por padrdo, uma aula
expositiva tem um tom sério e uma aula com alguma atividade ladica, um tom nao
sério, pois, a aula expositiva traduz passividade. Contudo, mesmo uma aula
expositiva traz a possibilidade de ludicidade em determinados discentes.

Essa ambiguidade entre sério e ndo sério na qual atividades sao definidas, foi
analisada por Huizinga (2018). Para o autor, a antitese jogo-seriedade existe, e ele
afirma que os dois termos ndo possuem valor idéntico: o jogo € positivo e a

seriedade é negativa, como sendo seriedade a auséncia de jogo. Coloca o autor que
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0 jogo € uma entidade autdbnoma, e que “[...] a seriedade procura excluir o jogo ao
passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade” (HUIZINGA, 2018, p. 51).
Pelos opostos observados entre os termos jogo e sério, ha ainda um terceiro

termo o ‘a sério’, como explica Duarte Jr.

Trata-se da distingdo entre a locucéo adverbial a sério e o adjetivo sério.
Este, o adjetivo sério, empresta uma qualidade e acaba por cristalizar, de
certa forma, o substantivo. O professor sério consiste quase num script,
num figurino que eu tenho que vestir para ser considerado sério, em geral,
terno e gravata nas solenidades, 6culos, falar usando palavras eruditas,
fazer citagBes em latim [...]. Isto € o professor definido como sério. Consiste
num estereotipo que se tenta assumir — no caso, aqui, estamos falando do
professor. Ao passo que se levar algo a sério tem a ver com um
comprometimento vital com aquilo, um compromisso intelectual, sensivel,
humano, inteiro. Levar algo a sério supde que eu me entregue a essa coisa.
(DUARTE JR, 2011, s/p).

Segundo Massa (2015, p. 114), o termo a sério “nédo faz oposigcado ao ludico,
ao contrario, ele reforca a perspectiva do ludico, como um estado interno do sujeito
[...].

Sendo assim, a caracteristica séria do ludico esta inserida intrinsicamente,
dando razdo e demonstrando o porqué que as pessoas realmente envolvidas na
atividade ludica levam tao ‘a sério’ a atividade, suas regras e buscam alcangar seu

objetivo.

2.4Motivacao

De acordo com Nakamura (2005), a palavra motivagdo vem do latim “movere”,
“‘motivus”, significando aquilo que faz mover, relativo ao movimento, coisa movel. A
motivagdo provoca nas pessoas novo animo, faz movimentar, a agir na busca de
novas perspectivas e conquistas.

Combater a desmotivacdo do discente é por vezes fato evidente, seja por
cansaco, desesperanca, desanimo, fatores bioldgicos entre outros. A motivacao
necessita ser compreendida pelo docente e pela escola, pois assim aprimora-se a
busca por metodologias que possam motivar o discente em suas atividades de
aprendizagem (GUIMARAES; BZUNECK; SANCHES, 2002).

Para Fialho (2007), a auséncia de motivacdo é a principal razdo para o

desinteresse do discente.
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Falcdo (2001) define motivagdo como sendo um estado de tenséo, como um
impulso interno do individuo que inicia, conduz e condiciona 0 comportamento para
um obijetivo, ou seja, os atos sdo pautados pelo quanto se esta motivado em realiza-
lo.

Para Campos (1987), motivar significa provocar movimento, sendo essa uma
atividade no individuo. Segundo Nérici (1993) quando o individuo esta motivado ele
se encontra disposto a se empenhar para alcangar suas metas.

Huertas (2001) afirma que ha dois extremos no processo motivacional do
adulto: a motivacdo extrinseca e a intrinseca. Sendo a motivacado extrinseca
relacionada com o resultado da atividade, ou seja, a atividade ndo é a meta, e sim é
0 meio para se alcancar a finalizagdo. Ja a motivacao intrinseca se relaciona com o
prazer da atividade, sendo essa a propria meta.

De acordo com Oliveira (2017), essa dicotomia sobre a motivacao sendo ela
extrinseca ou intrinseca foi substituida, nos anos 80, pela Self-Determination Theory
(SDT) no Brasil conhecida como Teoria da Autodeterminacdo (TAD) dos norte-
americanos Edward Deci e Richard Ryan. “Por meio desta teoria pressupde-se que
todos os individuos s&o, por natureza, ativos e auto motivados, curiosos,
interessados, ansiosos pelo éxito” (OLIVEIRA, 2017, p. 216).

Na Figura 6, observa-se o continuum da TAD que divide em seis 0s tipos
regulatorios da motivacdo, sendo estes classificados em trés grupos: a

desmotivacdo, a motivagdo intrinseca e a extrinseca.

Figura 6 - Continuum da autodeterminacédo da TAD

Auséncia de N L
Comportamento L < 9 Autodeterminagé&o
determinagéo
Motivagao Desmotivagao Extrinseca Intrinseca
Tipos de ) .
Nao regulagédo Externa Introjetada Identificada Integrada Intrinseca
Regulagao
Locus de causa
. Impessoal Externo Algo Externo Algo Interno Interno Interno
percebido
Auséncia de Autocontrole,
. Obediéncia, Importancia
Processos intengéo, ego, . Interesse e prazer
. ) recompensas pessoal, Consciéncia,
associados desvalorizagéo, recompensas e pela tarefa,
. . e punigbes L valorizagéo congruéncia . .
relevantes incompeténcia, punigbes . satisfagdo inerente
externas consciente
falta de controle internas

Fonte: Adaptado de Deci e Ryan (2000).
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Existem estudos que demonstram que a motivacao tem capacidade de afetar
a aprendizagem e o desempenho dos discentes (PFROMM, 1987; WECHSLER,
2006).

Ha outros tipos de escalas para mensurar a motivacao para a aprendizagem.
Contudo, nesta investigacdo o cerne do estudo no que se refere a motivagéo, é
validar que a motivacdo € sim importante nas pesquisas sobre intervencdes
pedagdgicas propostas pelos docentes.

Sendo certo que a motivacdo do discente € relevante, convém refletir que se
deve cuidar como essa € impelida pelo docente em suas atividades. Assim, no
conceito da TAD, o processo associado relevante para esta investigacdo € no
continuum da valorizacdo consciente até o interesse e prazer pela tarefa, apontados
na Figura 6.

Os autores Cavenaghi e Bzuneck (2009) afirmam que é necessario cuidado
no que tange a motivacdo do discente. Uma motivagdo apenas por performance e
resultados é diferente de uma motivacéo pelo aprender. Também é necessario que
se analise a abordagem de forma criteriosa para que os discentes mais jovens nao

se sintam desanimados frente a atividades extremamente competitivas.

[...] cabe ao educador a fung&o de criar condicbes para que o estudante
desinteressado se torne motivado e de proporcionar um ambiente que
sustente e otimize a motivacdo dos aprendizes perante as atividades
escolares para que eles as valorizem e desejem nelas se engajar. A
motivacao para aprender deve ser estimulada pela intervencéo permanente
do professor mediante estratégias de ensino adequadas e isso exige que o
professor ultrapasse o senso comum (CAVENAGHI; BZUNECK, 2009, p.
1487).

Huizinga (2018) aborda como a motivagcdo ao sucesso se relaciona com o
jogo.

A ideia de ganhar esté estreitamente relacionada com o jogo. Todavia, para
alguém ganhar é preciso que haja um parceiro ou adversario; no jogo
solitario ndo se pode realmente ganhar, ndo € este o termo que pode ser
usado quando o jogador atinge o objetivo desejado. O que é ‘ganhar’ e o
que é que realmente ‘ganho’? Ganhar significa manifestar sua superioridade
num determinado jogo. Contudo a prova desta superioridade tem tendéncia
para conferir ao vencedor uma aparéncia de superioridade em geral. Ele
ganha alguma coisa mais do que o jogo enquanto tal. Ganha estima,
conquista honrarias: e estas honrarias e estima imediatamente concorrem
para o beneficio do grupo ao qual o vencedor pertence (HUIZINGA, 2018,
pg. 57-58).
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A atividade ludica, sendo realizada em grupo ou equipe, proporciona aos
discentes, integracéo e cooperagdo para o0 sucesso da atividade. Mesmo néo sendo
evidenciada a concorréncia, como por exemplo em dramatizagdes, 0S grupos
possuem as mesmas caracteristicas citadas por Huizinga (2018), pois tais formacdes
estdo sob uma otica de atividade ludica, e o fato de terem plateia os incentiva a
guerer alguns elogios, reconhecimentos e momentos de atenc&o. Huizinga (2018, p.
58) diz que “[...] jogamos ou competimos por alguma coisa”, e a vitéria pode ser
aproveitada de diversas formas, podendo ser a propria celebracéo do triunfo, sendo
conhecido esse fato como autotélico®.

Acompanhando este envolvimento e a imersdo do discente na atividade,
aborda-se ainda o estado Flow do individuo, que é o conceito do autor hdngaro
Csikszentmihalyi (2004). O estado Flow® é um estado no qual a pessoa apresenta
concentracdo total na atividade que estd sendo realizada, sendo possivel que a
pessoa perca a nocao da realidade.

Na Figura 7, sdo demonstradas as emocdes de um individuo frente a seus
desafios e suas habilidades. Nota-se que o estado flow esté posicionado em area de

maior desafio e maior mobilizacao de habilidades.

Figura 7 - As emocdes frente aos desafios e habilidades
A

Extase

Ansiedade Flow

Preocupacio Controle

Desafios

Relaxamento

>

Habilidades

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (2004)

4 Significado de autotélico: que ndo possui propdsito ou finalidade para além de si mesmo; cujo significado existe somente
para si mesmo, sem uma necessidade especifica: arte pela arte. Fonte: https://www.dicio.com.br/autotelico/.
5 Em literaturas se encontra traduzida por Fluir ou Fluxo. Sera mantido aqui neste documento o termo original em inglés.
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De acordo com Csikszentmihalyi (1990), atinge-se melhor este estado Flow
guando sete requisitos principais sdo observados: o primeiro, aponta que a tarefa
deve ter uma possibilidade razoavel de conclusdo; o segundo, diz que a tarefa deve
ter metas claras; o terceiro, observa que o feedback deve ser imediato; o quarto
requisito aborda o envolvimento profundo na atividade, mas sem esforco, que
proporciona a pessoa até se esquecer momentaneamente das preocupacdes do dia-
a-dia; como quinto requisito, o autor aponta o senso de controle sobre as acdes; o
sexto, é ndo ter preocupacdo com o self; o sétimo, é a sensacéo de alteracdo do
conceito de tempo, assim horas podem passar em minutos e minutos podem parecer
horas. A teoria do Flow aborda a integracédo da individualidade do sujeito com a sua
motivacdo e ainda a experiéncia pessoal.

O pesquisador Yee (2006, 2007) abordou a motivagao sobre seus estudos
sobre jogadores de jogos online, com dados captados de cerca de trinta mil
jogadores (2006) e depois trés mil jogadores (2007) pesquisados. Devido a
abrangéncia de tal estudo, utilizou-se nesta investigagdo 0S componentes
motivacionais observados na pesquisa realizada.

Na andlise de Yee (2007), revelou-se 10 subcomponentes da motivacao que
se agruparam em trés componentes principais, sendo: realizacdo pessoal, realizacao

social e a imersao, que podem ser verificados no Quadro 2.

Quadro 2 - Subcomponentes da Motivacao por Yee

Realizagdo Pessoal Realizag&o Social Imerséo
Socializando: Descoberta:
Avango: . 5
Bate-papo casual, ajudando os Exploracéo,
Progresso, poder, outros, fazer amigos

acumulacdo, status Encontrar coisas escondidas

Mecénica: Relac3o Pessoal: Interpretacéo de papéis:
Anélise suporte Papéis, Fantasia
Concorréncia: Trabalho em equipe: Customizagao:
Desafiando os outros, Colaboracao, Grupos, Aparéncias, Acessorios,
Provocacéo, Dominacao Conquistas do grupo

Estilo, Esquemas De Cores

Escapismo:

Relaxar, fugir da vida real

Fonte: Adaptado de Yee (2007)
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Nesta investigacdo os quesitos levantados por Yee (2007): a imersao, o
desafio e a diversdo foram norteadores da investigacdo nas propostas das
afirmativas na survey aplicada, assim como a TAD de Ryan e Deci (2000) e os
conceitos de Huizinga (2018) sobre a ludicidade e seriedade, e de Csikszentmihalyi
(1990) sobre o estado Flow de imersdo. Murtinho (2017), relacionou os estados
motivacionais de Yee (2007) com o0 seu estudo sobre motivacdo em jogos,
abrangendo a percep¢ao motivacional discente. Tais relacionamentos auxiliaram na

concepcao primordial das formulacdes desta investigagao.



40

3. METODO

Na metodologia da pesquisa utilizaram-se aplicacbes, observacoes,
entrevistas e surveys, sendo o método escolhido exploratério/descritivo. A pesquisa
de abordagem qualitativo/quantitativo e, as observacdes de forma participativa, estao
relatadas pela pesquisadora (pesquisa acao). As surveys, com perguntas fechadas,
auxiliaram na composicao dos dados para compreensao dos resultados.

Apos a coleta das entrevistas, analisaram-se os dados com a utilizagdo de
softwares de analise MS Excel, MS Access e IBM SPSS. O MS Excel é um aplicativo
(programa de computador) para elaboracdo de planilhas eletronicas, faz parte do
pacote Office da empresa Microsoft. O MS Access pertencente ao mesmo pacote
Office mencionado, facilita a criacdo de consultas e relatérios a partir de banco de
dados. E, 0 SPSS é um programa de computador, especificamente desenvolvido
para analises estatisticas, desenvolvido pela IBM.

Segundo Creswell (2010, p.26) o método qualitativo “é um meio para explorar
e para entender o significado que os individuos ou 0s grupos atribuem a um
problema social ou humano”. Ainda segundo o autor, ao se utilizar entrevistas é
necessario um protocolo. A entrevista foi do tipo estruturado, ou seja, possui um
roteiro ja previamente preconizado. O roteiro da entrevista que foi aplicada se
encontra no Apéndice A. Nas questbes abertas, preconiza Creswell (2010), o
protocolo inclui determinados componentes como: cabecalho, instrugdes, questdes,
espacos para registro das respostas e um agradecimento pelo reconhecimento do
tempo dispendido pelo entrevistado. De acordo com Sampieri, Collado e Lucio
(2013, p.430) na “entrevista qualitativa podem ser feitas perguntas sobre
experiéncias, opinides, valores e crengas, emog¢oes, sentimentos [...]".

Segundo Pinheiro e Gunther (2008), define-se questionério/survey como um
conjunto de perguntas realizadas sobre assunto estabelecido e que tais perguntas
nao testam a habilidade de quem responde, mas sim, mede a opinido e seus
interesses. Optou-se pela solicitacdo das opinides por entender que elas sao
adquiridas essas com o passar do tempo, a partir de entendimentos esparsos sobre

determinados assuntos, normalmente alcangcadas nos convivios em que a pessoa
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esta inserida (BACHA; STREHAU; ROMANO, 2006 apud SIMOES; GIORDANO,
2018).

Os participantes se acham dispostos em quatro grupos de trés cursos
distintos na mesma instituicdo de ensino técnico profissional. Distribuidos como
observado na Tabela 1, e denominados grupos TecDesSis, TecLogA, TecLogB e
TecAdm. Selecionaram-se 0S grupos por conveniéncia, visto pertencerem as

instituicdes em que a pesquisadora leciona.

Tabela 1 - Distribuicdo dos grupos pesquisados

Grupo Curso Turma Quantidade
TecDesSis Técnico em Desenvolvimento de Sistemas 1° médulo 58
TecLogA  Técnico em Logistica 1° médulo 34
TecLogB  Técnico em Logistica 3° mddulo 06
TecAdm  Técnico em Administracao 1° médulo 23
Total 121

Fonte: autora (2019)

Os discentes foram convidados ap6s 0 momento da aplicacdo da pratica (jogo
ou dramatizacao), realizados em sala de aula ou laboratorio de informatica, a
participarem da pesquisa, realizada por questionario online fechado, criado a partir
da ferramenta Google Forms e distribuido por meio de link fornecido. No inicio da
survey o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido), Anexo A, é
apresentado ao discente. A mensagem é padrdo e nao identifica o participante.
Importante citar que a propria ferramenta utilizada ndo permite que 0 sujeito
responda ao questionario duas vezes, pois o link enviado, apds acessado e
respondido, finaliza a sessdo de respostas. O questionario/survey foi fechado, com
escala de seis intensidades tipo Likert (SAMPIERI, 2013), e mais uma alternativa
nula, possuindo sete assertivas, em que quatro se relacionam aos aspectos sobre a
ludicidade e outras trés aos aspectos motivacionais.

As atividades gamificadas, Kahoot e The Bézier game, foram selecionadas
porque integram metodologias que a pesquisadora utiliza em sala de aula. Para a
pesquisa utilizando jogos, foram selecionados discentes de primeiro médulo. Duas
turmas de primeiro médulo do curso de Desenvolvimento de Sistemas, detentor do

componente curricular de Design Digital, participaram no The Bézier game. Na
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aplicacdo do jogo Kahoot, participaram duas turmas noturnas de primeiro moédulo
dos cursos de Administragéo e Logistica.

Na Tabela 2, observam-se as atividades e os grupos mencionados.

Tabela 2 - Atividades relacionadas as turmas

Grupo Atividade Turma Quantidade
TecDesSis Survey apos Jogo Bézier 1° modulo 58
TecLogA Survey apos Jogo Kahoot 1° modulo 34
TecLogB Survey ap0s Dramatizacdo + entrevista  3° médulo 06
TecAdm Survey ap6s Jogo Kahoot 1° médulo 23
Total 121

Fonte: autora (2019)

A dramatizacdo foi selecionada pela pesquisadora justamente por atingir
discentes adultos e do ultimo modulo do curso técnico em Logistica. Na turma,
alguns discentes ja trabalham na area e estdo no curso noturno para a obtencao de
uma qualificacdo técnica e prospectando evolucdo de carreira. Essa bagagem de
experiéncia profissional dos discentes traz, por muitas vezes, enriquecimento as
aulas das quais participam. Desta forma, a selecdo de uma dramatizacdo que
envolva os discentes a cooperarem entre si e terem como lideres, colegas
profissionais a guiarem a atividade, traz o protagonismo do discente de forma
relevante ao curso.

Apoés o término da atividade de dramatizacédo, além da pesquisa utilizando
Google Forms, foi realizada entrevista. Durante ambas as atividades a pesquisadora

realizou anotagdes observacionais.

3.1Atividade Jogo

As atividades que envolveram a utilizacdo de jogos durante o periodo de aula:
The Bézier game e Kahoot, ambas contém pontuacdo, classificacdo e feedback,
caracterizando assim atividade de gamificacdo. Entretanto os dois jogos possuem
sistemas diferenciados na obtencao da pontuacao.

O jogo denominado The Bézier game é relacionado com uma ferramenta

presente em softwares de edicdo de imagens vetoriais, sendo assim necessaria
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concentracdo e certo nivel de destreza manual na utilizacdo do mouse. O jogo
possui um tutorial de quatro niveis iniciais, para que o jogador compreenda como
funciona a ferramenta e quais teclas devem ser combinadas para o uso correto da
ferramenta.

O jogo Kahoot é uma plataforma online que permite a criacdo de questionarios
de multipla escolha e/ou verdadeiro/falso. Na utilizacdo, o jogador se incumbe de
indicar a opcdo de resposta que pensa ser a correta. E um jogo de perguntas e

respostas, direcionado ao contetudo relevante em questéo.

3.1.1 The Bézier game

No curso técnico de Desenvolvimento de Sistemas, ha um componente
curricular denominado Design Digital. Neste, € ensinado aos discentes, além de
teorias sobre composicao de cores e outros aspectos referentes ao design, o uso de
softwares de manipulacdo de imagens como o Adobe Photoshop e softwares de
vetorizagdo como o Inkscape e o Adobe lllustrator.

No uso desses softwares de imagens, os discentes tendem a apresentar um
pouco mais de dificuldade referente ao uso de ferramenta cujo nome é caneta de

curvatura (pen tool) ou bézier.

Figura 8 - Ferramenta Bézier de vetorizacao
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Fonte: https://www.webucator.com
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A ferramenta bézier serve para desenhar curvaturas suaves e segmentos de
retas, utilizando pontos de ancoragem (nés) e trabalhando sobre suas linhas
tangentes, como se observa na Figura 8.

E buscando a aprendizagem e o dominio desta ferramenta de desenho que a
atividade € realizada, com auxilio de um game online de acesso gratuito,
denominado The Bézier Game, acesso no link: https://bezier.method.ac/. O game,
demonstrado na Figura 9, foi desenvolvido por Mark MacKay e esta disponivel

apenas na lingua inglesa.

Figura 9 - Tela inicial do site The Bézier Game

CTRL Z {Undo 1 CTRLZ [Redo CTRLX |ClearSiage 1 Snap toAngle ~ Uniink Control Handles

The Bézier Game

A game to help you master the [l pen tool

Get in touch: hello@method.ac Skip Tutorial Stages

Fonte: https://bezier.method.ac/. Adaptada pela autora

O game possui, apés 0s quatro primeiros niveis de apresentacao/tutorial,
niveis de dificuldade e pontua pelo menor nimero de pontos de ancoragem que O
jogador utilizar para completar os desenhos propostos, pois se 0 jogador utiliza
menor numero de pontos de ancoragem, mais habilidade (precisdo) demonstra
possuir sobre 0 uso da ferramenta. O jogo permite ao jogador desfazer (ctrl+z) a
dltima acao, permitindo tentativas ilimitadas para a execucdo correta. Também
permite, caso o jogador desejar, refazer o nivel para que tente elevar sua pontuacéo.
Todavia, cada nivel apresenta um limite maximo de nds (ponto de ancoragem) a
usar, caso o jogador ndo seja habil, utilizara muito mais nés do que o necessario,
perdendo pontuacédo. Interessante notar que o jogo utiliza os mesmos comandos e
atalhos dos softwares utilizados no componente curricular, tornando assim seu uso

muito relevante neste quesito.
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Na Figura 10, observa-se o0 nivel ap0s o tutorial, e nota-se a mensagem “6
Nodes remaining” (acima da roda traseira), alertando ao jogador que este possui
mais seis nos para jogar e completar o desenho proposto, neste caso o desenho de

um carro.

Figura 10 - Mensagem de nés restantes do nivel

Fonte: https://bezier.method.ac/. Adaptada pela autora

Ao término do nivel, € demonstrada na tela a quantidade de nés utilizados da
quantidade disponibilizada. Se estiver igual ou abaixo, segue para o proximo nivel.
Ha também na tela a solucéo ideal, em numero de nos, que preza pela habilidade do
jogador.

No exemplo demonstrado na Figura 11, o jogador realizou o nivel com 14 dos
15 nés disponiveis, contudo, ha a possibilidade de resolver o nivel com nove nés.
Neste ponto fica a critério do discente, visto que ndo € este um jogo sobre quem
termina primeiro, e sim sobre 0 menor nimero de nds utilizados na totalizacdo de

todos os niveis.
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Figura 11 - Término do nivel

ke

ﬁm nodes

The ideal solution has § nodes. Think you can
out of 15 available do better? Try again

Fonte: https://bezier.method.ac/. Adaptada pela autora.

Apés a explicacdo ao docente sobre a ferramenta bézier com o auxilio de um
software de vetorizacdo, aos discentes foi apresentado o jogo The Bézier Game e
seu funcionamento por dois niveis de tutoriais.

Assim, nesta investigacdo, ap6s a difusdo do conteudo disciplinar aplicou-se
esta proposta ludica que revisitou o assunto. A aplicacdo do jogo ocorreu com 0S

seguintes passos:

1° Passo - Familiarizacdo dos discentes com a proposta;

2° Passo - Conhecimento das regras do jogo e critérios pedagégicos;
3° Passo - Execuc¢ao do jogo;

4° Passo - Intervencédo do docente, se necessario;

5° Passo - Registro de feedback do discente (survey).

O Quadro 3 mostra as possibilidades de respostas para a survey da atividade

de jogo. Sendo seis opc¢des de escala e mais uma opgao nula.


https://bezier.method.ac/

Quadro 3 - Op¢oOes de respostas da survey

Responder, em uma escala de 1 a 6, o quanto cada uma das afirmativas abaixo
representa a sua situacdo apos a aplicacdo do jogo, sendo:

0 para “nao sei/nao se aplica”;

1 para "néo concordo" = [NEM UM POUCO];

2 para “concordo muito pouco”; = [MUITO POUCOQ];
3 para “concordo pouco” = [POUCOQO];

4 para “concordo” = [NORMAL]J;

5 para “concordo muito” = [MUITOJ;

6 para "concordo totalmente" = [TOTALMENTE].

Fonte: a autora (2019)
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Neste ponto, a fim de fundamentar as afirmacdes constantes da investigacao,

0 Quadro 4 indica as fontes tedricas inspiradoras.

Quadro 4 — Questdes da survey utilizada apos atividade de jogo

Ne Questédo Aspecto Referencial
Participar da atividade do jogo foi o )
1 i Atividade proporciona prazer
agradavel
Me concentrei para elaborar Ludicidade ) » o
2 ) Envolvimento sério na atividade
corretamente os desenhos do jogo ) o
_ Csikszentmihalyi (2004)
Houve competicdo saudavel na Huizinga (2018) )
3 B ) Tensd&o e alegria presentes
utilizacdo do jogo
4 Perdi a nogédo do tempo enquanto Estado interno do sujeito de
jogava imerséo na atividade

Motivador de realizag&o, imerséo

5 O desafio trazido pelo jogo foi e sociabilidade incide em

empolgante progressao, competicao e
Motivacional interacéo
5 Foi divertido participar do jogo junto Yee (2007) Motivador de realizagdo, imersao
com os colegas Deci e Ryan (2000) e socializagéo

Assertiva negativa. Falta de itens

7 A atividade foi monétona motivadores ligados ao social, a

realizacéo e a imerséo

Fonte: a autora (2019), adaptado de Murtinho (2017)

Durante a atividade “jogo”, a pesquisadora anotou observacdes sobre

atividade e as reacfes desencadeadas nos discentes.
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A plataforma Kahoot!, identificada com um simbolo de exclamagéo ao final da

palavra, € um site, disponivel no link https://Kahoot.com/, que proporciona atividades

gamificadas e pode ser utilizada por qualquer pessoa mediante breve cadastro de

login e senha. Durante a atividade jogo, a pesquisadora anotou observacdes sobre a

atividade e as reacfes desencadeadas nos discentes.

Na Figura 12, vé-se a tela de entrada do site da plataforma Kahoot. A

plataforma se apresenta na lingua inglesa, entretanto, alguns navegadores possuem

recursos de traducédo para a lingua portuguesa.

Figura 12 - Site Kahoot

Kahoot! [Mschoolv E@Workv @Home v

=

Make learning
awesome!

Kahoot! brings engagement and fun to more than 1
billion players every year at school, at work, and
at home

Kahoot! at
school

Learn more

Enter game PIN Sign up - it’s free! Login
\

-

5

A

Kahoot! at Kahoot! at

% work ~ home

Learn more Learn more

Fonte: Kahoot.com

No site, a frase de entrada informa: “Torne o aprendizado incrivel! Kahoot! traz

engajamento e diversdo para mais de 1 bilhdo de jogadores todos os anos na

escola, no trabalho e em casa”.
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O acesso pode ser efetuado por meio de login pela conta do Google ou da
conta da Microsoft ou por um cadastro por e-mail e senha, como se observa na
Figura 13.

Figura 13 - Tela de login do Kahoot

Ka hOO't ! Not got an account? | SIGN UP.

Log in with Google
E Log in with Microsoft

ar

Lost your password?

If you are stuck, please let us know:

Fonte: Kahoot.com

Apos efetuar login, possibilita-se ao professor a escolha de continuar no plano
gratuito da ferramenta, escolhendo continue for free, que foi o plano utilizado na

investigacdo, como demonstrado na Figura 14.

Figura 14 - Tela de planos para utilizacdo do Kahoot

Become an epic Kahoot!"er in 2020!

Get the most out of Kahoot! in 2020 by enhancing your lessons with fun, engaging, and totally awesome new features. Upgrade to:
v Collect instant feedback with polls + Focus students with puzzles and image reveal + Test comprehension with open-ended questions

~ Save time by editing ready-to-play games ~ Assess progress with advanced reports

Basic Pro Premium
Use basic features to create, play, and Unlock more question types, media Access our full suite of guestion types,
host games options, and advanced reports. play school-size games, and edit

Premium quizzes.

Best value
per teacher / month (billed annually) per teacher / month (billed annually)
Trial duration: 7 days. Cancel at any time. Trial duration: 7 days. Cancel at any time

Fonte: Kahoot.com
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Utilizando o Kahoot, o professor conta com ferramentas diversificadas para
criacdo de jogos de perguntas e respostas, perguntas de verdadeiro ou falso entre
outras. O jogo € criado em uma tela enxuta e intuitiva, como é demonstrada na
Figura 15.

Figura 15 - Tela de criacdo de perguntas no Kahoot

Kahoot! Enter kahoot title...

=}

o Click to start typing your question

Add question

Question bank

20
sec .
Drag and drop image from your computer

Points

Image library Upload image VouTube link
1000

Add answer 1 Add answer 2

o
(mjl e

Add answer 3. (optional) Add answer 4. (optional)

Fonte: Kahoot.com

Na Figura 16, observa-se na tela de criacdo, uma das perguntas do jogo
direcionado aos grupos TecLogA e TecAdm com a indicacdo da resposta correta

com o sinal de check na cor verde.

Figura 16 - Pergunta finalizada no Kahoot
Kehoot!

- |
Nao é dispositivo de entrada:

Image reveal

[<]

g
[<]

Fonte: Kahoot.com
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Apos a finalizacdo do jogo pelo docente, a plataforma Kahoot fornece um
game pin de acesso. O professor disponibiliza esse cédigo aos discentes, que o
inserem no site kahoot.it. por meio de celulares ou computadores.

Salienta-se que, para realizacdo do jogo, é necessario algum tipo de projecao
da tela do professor. Nesta investigacdo foi utilizado um software de
compartilhamento de tela, na qual os discentes observavam as perguntas nos
monitores dos computadores do laboratério e respondiam por meio de celulares.

Na Figura 17, observa-se a tela de solicitacdo de game pin no acesso por um

celular, ao site kahoot.it.

Figura 17 - Tela solicitando Cddigo do Kahoot

{3 @ kahootit (@)

Fonte: Kahoot.com

O discente, apoés digitar o cédigo no site kahoot.it, devera fornecer um nome
ou apelido para que possa ser identificado no jogo. Apoés isso, aguardar o inicio do
jogo que sera realizado pelo professor.

Apoés iniciar o jogo, o professor libera a pergunta e os discentes respondem.
Na Figura 18, nota-se como aparece a pergunta na tela: a pergunta, uma imagem
escolhida pelo docente, as opc¢des, o tempo restante (lado esquerdo) para enviar as

respostas e quantos ja responderam (lado direito).
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Figura 18 — Tela de pergunta - Kahoot

Nao é dispositivo de entrada: ®

o

Answers

©

_

Fonte: Kahoot.com

Na Figura 19, observa-se como € a tela de escolha do jogador. O jogador
apos decidir pela opgcdo que julga correta indica a resposta por meio de simbolo e
cor, um recurso interessante para os discentes que necessitam de acessibilidade.

Nota-se ao lado do nome do jogador uma area que contém a pontuacgao.

Figura 19 - Tela de opc¢des de respostas- Kahoot

PIN: 3604123 1of16

Fonte: Kahoot.com
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Ao fim, somam-se os pontos e ha a figura de um pdédio para os trés que
obtiveram melhores pontuagdes.

Para a aplicacdo da plataforma de gamificacéo, selecionaram-se duas turmas
de primeiro médulo: Logistica e Administracao.

Nos cursos técnicos de Logistica e Administracdo, ha um componente
curricular denominado Aplicativos Informatizados (Al) que est4d presente no 1°

modulo, no qual ministram-se aulas com conceitos de informatica.

Figura 20 - Bases tecnoldgicas de Al no curso técnico em Logistica

Madulo: 1¢ MODULO

N® Bases Tecnologicas

Fundamentos de equipamentos de processamento de
Informagoes

2. |Fundamentos do Sistema Operacional Windows e dos
aplicativos do Pacote Office: o processadores de texto, o
furmat?éﬂ pasica o organocgramas o desenhos o figuras o
mala direta o etiquetas o _planilhas eletronicas: o
formatagdo o formulas o fungdes o graficos o elaboragao
de slides e técnicas de apresentagao em Power Point o
banco de dados

3 |Gerenciamento de atividades da area: o nocdes de
alimentagdo de informagdes e sistemas; o relatorios da
area: o organizagao o selegdo o analise dos dados o
elaboragdo o apresentagio

4 |Validagdo das informagdes advindas da Internel: o
elementos para construgao de um blog o gerenciamento
ulutrumm das Inanma;uus alividades & arquivos o
nogoes de rede e sua eficiéncia operacional

Fonte: http://etecdrc.com.br/wp-content/uploads/2019/06/Log%C3%ADstica.zip

Na Figura 20 sdo demonstradas as competéncias, bases tecnoldgicas e
habilidades, descritas no documento do Plano de Trabalho Docente (PTD) no
componente de Al de um curso técnico de Logistica da escola técnica.

Observam-se na Figura 21, as competéncias, bases tecnologicas e
habilidades, descritas no documento do Plano de Trabalho Docente (PTD) no

componente de Al de um curso técnico de Administracdo de uma escola técnica.
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Figura 21 - Bases tecnologicas de Al no curso técnico em Administracéo
Médule: 1° MODULO

M* Bases Tecnologicas

1.|Fundamentos de Sistemas Operacionais, Tipos,
Caracteristicas, Funces basicas

2.|Fundamentos de aplicativos de Escritorio; Ferramentas de
processamento e edlﬁau de textos: formatagdo basica;
organogramas, desenhos, figuras, mala direfa; etiquetas.
Ferramentas para elabora%au e gerenciamento de
planilhas eletronicas: formatagdo, formulas; fungdes;
graficos. Ferramentas de apresentagies: elaboracio de
slides e técnicas de apresentagdo

i |Conceitos basicos de gerenciamento eletrdnico das
informacdes, atividades e arquivos. Armazenamento em
MLVEM: sm:mmzagan backup e restauragdo de arquivos;
seguranca de dados. Aplicativos de produtividade em
nuvem: webmail, agenda, localizacio, pesquisa, noticias,
fotosivideos, oufros.

4. |Mogdes basicas de redes de comunicagdo de dados
Conceitos basicos de redes, Softwares, equipamentos &
acessarios

5.|Técnicas de pesquisa avangada na web: Pesquisa alraves
de parametros; Validagdo de informagoes afraves de
ferramentas disponiveis na internet

6.|Conhecimenios basicos para publicacdo de informagdes
na infernet. Elementos para construgdo de um site ou
blog; Técnicas para publicacio de informagtes em redes
sociais: privacidade e seguranca; produtividade em redes
zociais; ferramentas de analise de resultados

Fonte: http://etecdrc.com.br/wp-content/uploads/2019/06/Adm.zip

As Figuras 20 e 21 se baseiam no periodo do primeiro semestre do ano de
2019 do PTD de cada curso, extraido do site da escola. Com base nestes PTDs, as

perguntas foram elaboradas e utilizadas no jogo Kahoot.

3.2 Atividade Dramatizacéao

Nesta atividade salienta-se que o tempo dispensado aos discentes foi de duas
aulas, visto que o momento de encontro da aula era uma vez por semana.
O grupo TecLogB foi selecionado para esta atividade por cursar o terceiro
modulo e possuir alguns discentes que ja atuam no mercado de trabalho.
Na dramatizacdo, apds a disseminacdo do contetdo curricular, dividiram-se
0S passos do processo para a atividade da seguinte forma:
Na primeira aula:
1° Passo - Familiarizagao dos discentes com a proposta;
2° Passo - Conhecimento dos requisitos e critérios pedagdgicos;
3° Passo - Divisdo de grupos;

4° Passo - Tempo disponivel ao grupo para realizacdo de um roteiro;
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5° Passo - Intervencao do docente, se necessario.
Durante a semana, sem intervencao do docente:
6° Passo - Ensaio e reescrita do roteiro (se houver).
Na segunda aula:
7° Passo - Apresentacao;
8° Passo - Registro de feedback do discente (survey e entrevista).

Durante a realizacdo da atividade, a pesquisadora anotou observacdes sobre
0 acontecimento em sala de aula. Apés a realizacdo da atividade, os discentes
responderam survey e, por fim, foram entrevistados.

No Quadro 5, utilizando o mesmo modelo de possibilidades de respostas da
atividade jogo, demonstra-se o modelo de questionario para a atividade de

dramatizacdo, com as devidas indicacdes teoricas.

Quadro 5 - Questdes da survey utilizada apos atividade de dramatizacao

N° Questéo Aspecto Referencial
1 Participar da atividade de dramatizacgao foi Atividade proporciona
agradavel prazer
) Me concentrei para realizar a Ludicidade Envolvimento sério na
dramatizagéo Csikszentmihalyi (2004) atividade
3 Houve uma mescla de tenséo e alegria na Huizinga (2018) Tenséo e alegria
realizacdo da dramatizagéo presentes
4 Perdi a nocdo do tempo enquanto Estado interno do sujeito
dramatizava de imerséo na atividade
Motivador de realizagéo,
. O desafio trazido pela realizacdo da imerséo e sociabilidade
dramatizacgao foi empolgante incide em progresséo,
. competicdo e interacao.
Motivacional
6 Foi divertido participar da dramatizagédo Motivador de realizagéo,
junto com os colegas Yee (2007) imersao e socializagado
Deci e Ryan (2000) i .
Assertiva negativa. Falta
o ) i de itens motivadores
7 A atividade foi mondétona ) o
ligados ao social, &
realizagdo e a imerséo.

Fonte: a autora (2019) ), adaptado de Murtinho (2017)




56

O Quadro 6 mostra as duas perguntas da entrevista para a atividade de

dramatizacdo. O intento é a captacao direta da opinido do discente.

Quadro 6 — Questdes da entrevista apés atividade de dramatizacao

N° Pergunta
1 Em sua opinido, quais os pontos de destaque da atividade de dramatizacéo?
2 Vocé percebeu em vocé ou nos colegas diversdo ou empolgagéo?

Fonte: a autora (2019)

A entrevista realizou-se apds os discentes responderem a survey.
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4. ANALISES E DISCUSSAO

Aplicaram-se as atividades de jogos e dramatizacbes de acordo com o
cronograma estipulado nos métodos da pesquisa.
Participaram da pesquisa 121 discentes do ensino técnico, distribuidos em

trés cursos distintos.

Tabela 3 - Quantidade de discentes pesquisados

Curso Técnico

Kahoot % Bezier % Dramatizagéo %

Técnico em Administracéo - Noite 23 40,4% 0,0%
Técnico em Logistica - Noite 34 57,9% 6 100,0%
Técnico em Desenvolvimento de Sistemas - Tarde 34 58,6% 0,0%
Técnico em Desenvolvimento de Sistemas - Noite 1,8% 24 41,4% 0,0%

Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%

Fonte: a autora (2019)

Na Tabela 3, percebe-se a dominancia numérica dos participantes das
atividades de jogos frente a dramatizacdo. Fato esse esperado pela pesquisadora,
pois a atividade jogo foi realizada em turmas de primeiro mdédulo, numericamente

maior em quantidade de discentes, comparadas as turmas de terceiro médulo.

4.1 Dados sociais

Quanto ao género dos discentes participantes, na atividade Kahoot, aplicada
apenas em turmas do 1° modulo do periodo noturno, houve equilibrio. Na atividade
Bézier, aplicada em turmas do 1° médulo do periodo vespertino e noturno, ha
predominancia de discentes do género masculino. Na atividade dramatizacao, seis
discentes participaram, sendo cinco do género masculino.

No Grafico 1 é demonstrada a distribuicdo do género dos participantes nas

atividades aplicadas.
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Fonte: a autora (2019)
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Nota-se que o publico feminino € menor comparado ao masculino na

atividade Bézier e, na atividade Kahoot equivalentes.

Na Tabela 4 veem-se as distribuicdes dos géneros dos participantes perante

cada atividade aplicada.

Tabela 4 — Género

Kahoot % Bézier % Dramatizacéo %
Masculino 28 49,1% 42 72,4% 5 83,3%
Feminino 28 49,1% 15 25,9% 1 16,7%
N&o Binario 1 1,8% 1 1,7% 0 0,0%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%

Fonte: a autora (2019)

No Gréfico 2 se mostram as idades dos discentes pesquisados.
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Fonte: a autora (2019)
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Percebe-se, na Tabela 5, que nas atividades Kahoot e Dramatizagao,

aplicadas em turmas do periodo noturno, a média de idade € maior.

Tabela 5 - Idade

Kahoot % Bézier % Dramatizacao %

Menor de 18 12 21,1% 28 48,3% 1 16,7%
18 a 24 anos 28 49,1% 21 36,2% 1 16,7%
25 a 35 anos 9 15,8% 4 6,9% 3 50,0%
Maior de 35 8 14,0% 5 8,6% 1 16,7%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Média 24,0 20,8 27,8

Mediana 18-24 18-24 25-35

Fonte: a autora (2019)

Nota-se que a maior média esta entre os discentes do 3° mddulo, que
realizaram a dramatizacao. Fato esse esperado pela pesquisadora, pois € um curso
noturno muito procurado por profissionais da area, ou correlatas e adultos buscando

outra qualificacéo.

4.2 Sobre afrequénciano uso de jogos

A pergunta esta inserida no contexto da vida do discente frente ao uso de
jogos, na pesquisa tal contexto foi relacionado sobre a frequéncia de sua utilizacao.
O Grafico 3 apresenta os dados das respostas. Observa-se, que a turma do curso
técnico de Desenvolvimento de Sistemas, na qual foi feita a utilizacdo do jogo

Bézier, apresentou maior frequéncia na utilizacdo de jogos.

Gréfico 3 - Frequéncia sobre utilizacdo de jogos

30 24 27
16
20 13 15 .
10 8
: : A X
0 | —A | —— ey
Costumo jogar Jogo Jogo pouco N&o costumo jogar
sempre frequentemente

® Kahoot #®Bézier ™Dramatizagcdo

Fonte: a autora (2019)
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Realizando a correlacdo entre género e a frequéncia de uso de jogos nas
atividades aplicadas, obtém-se a Tabela 6, na qual se observa que na atividade
Kahoot, aplicada nas turmas noturnas, a populacédo feminina apresenta 24 discentes
gue jogam pouco ou ndo costumam jogar e a populagdo masculina apresenta
tendéncia a utilizacdo frequente de jogos. Evidencia-se na turma em que foi aplicado
0 jogo Bézier, a populagdo masculina predominando na utilizacao de jogos, frente ao

pouco da populacéao feminina.

Tabela 6 - Relacdo género x uso de jogos

Kahoot Bézier
Fem Masc Fem Masc
Costumo jogar sempre 2 11 0 23
Jogo frequentemente 2 6 3 12
Jogo pouco 17 9 9 7
N&o costumo jogar 7 2 3 0
Total 28 28 15 42
Mediana Pouco Frequentemente Pouco Sempre

Fonte: a autora (2019)

Na Tabela 7 demonstra-se o relacionamento entre idade e sexo sobre a

frequéncia na utilizacéo de jogos.

Tabela 7 - Frequéncia sobre utilizacao de jogos
Sobre os jogos eu

Kahoot % Bézier % Dramatizacdo %
Costumo jogar sempre 13 22,8% 24 41,4% 1 16,7%
Jogo frequentemente 8 14,0% 15 25,9% 2 33,3%
Jogo pouco 27 47,4% 16 27,6% 2 33,3%
N&o costumo jogar 9 15,8% 3 5,2% 1 16,7%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Mediana Pouco Frequentemente
Qui-Q Sobre jogos x Género 0,004 Existe diferenca
Teste U Sobre jogos x Género 0,000 Opinides diferentes
Qui-Q Sobre jogos x Idade 0,508 Na&o existe diferenca
Teste U Sobre jogos x Idade 0,930 Opinides iguais

Fonte: a autora (2019)

Pela analise do Qui-Q e Teste U, nota-se que nao existe diferenca no tocante

a idade, existindo, no entanto, diferencas quando a andlise é efetuada entre os

géneros.
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4.3 Sobre as atividades aplicadas

As pesquisas sobre as atividades aplicadas iniciaram-se sobre o feedback do
discente quanto a sensacdo da atividade ser agradavel. A afirmativa de que
participar da atividade foi agradavel, contou com seis opc¢des de resposta, e apenas
uma possivel de ser escolhida.

No Grafico 4, que aborda a atividade Kahoot, aplicada nas turmas do periodo
noturno, observa-se que 56 discentes, da populacédo total de 57, escolheram entre

concorda totalmente e concordo. Apenas um discente apontou que concorda pouco.

Grafico 4 - Participar da atividade foi agradavel - Kahoot
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EH Concordo pouco (CP) H Concordo muito pouco (CMP) EN&o concordo (NC)
M N&o sei/ndo se aplica (NSNA)

Fonte: a autora (2019)

As quantidades corroboram as observacdes efetuadas pela pesquisadora. As
duas turmas noturnas se mostraram extremamente interativas, houve muita
participacdo e energia. As perguntas referentes ao tema de Al (Aplicativos
Informatizados) que abrangiam o contetdo previsto no PTD do curso foram
discutidas durante o jogo Kahoot, apds a sua exibicado na plataforma. Entre as frases
observadas durante a aplicacédo do jogo, destacam-se: “depois de um dia de trabalho
cansativo aprender desta forma é bem legal’, “nossa, professora! ndo sabia que

existia jogo assim, foi a senhora que fez?”, “eu vou ganhar este jogo, sou discente
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MB”. Explicando: MB se refere a uma das meng¢des dadas na escola (MB para Muito
Bom, B para Bom, R para Regular e | para Insuficiente).
No Gréafico 5, analisam-se as respostas para a mesma afirmativa, no jogo

Bézier. Novamente a apreciacao pela atividade é evidenciada (53 concordancias).

Grafico 5 - Participar da atividade foi agradavel - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

Sobre a mesma afirmativa, na atividade dramatizacdo, todos os discentes
pesquisados concordam com a afirmacéo de que a atividade é agradavel, como se

observa no Grafico 6.

Gréfico 6 - Participar da atividade foi agradavel - Dramatizacao
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Fonte: a autora (2019)
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Entretanto, ressalta-se que essa turma teve a amostra pesquisada de
somente seis discentes. Coincidiram-se as prévias de trabalho de conclusédo de
curso, entre outros fatos de outras disciplinas, com as atividades programadas da
pesquisa, motivos da reducdo no numero de participantes.

Na Tabela 8, demonstram-se as trés atividades e as medianas calculadas,
concordo totalmente (CT) é a resultante.

Tabela 8 - Participar da atividade foi agradavel

Kahoot % Bézier % Dramatizac¢éo %
Concordo totalmente (CT) 41 719% 31 534% 5 83,3%
Concordo muito (CM) 10 17,5% 7 12,1% 0 0,0%
Concordo (C) 5 8,8% 15 259% 1 16,7%
Concordo pouco (CP) 1 1,8% 4 6,9% 0 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
0 0
0 0
6

N&o concordo (NC) 0,0% 1 1,7% 0,0%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 0,0% 0 0,0% 0,0%
Total 57 100,0% 58 100,0% 100,0%

Mediana CT CT CT
Fonte: a autora (2019)

Portanto, na pesquisa, evidencia-se que atividades gamificadas e
dramatizacbes possuem substancial apreco dos discentes. Tais resultados
convergem com o0 aspecto de ludicidade exposto nos trabalhos de Csikszentmihalyi
(2004) e Huizinga (2018).

Um ponto importante é que a pesquisadora nao utilizou antes da pesquisa,
nessas turmas, atividades iguais ou semelhantes. Ficando assim as turmas com o

ineditismo das acdes da pesquisa.

4.4 Concentracédo para arealizacdo da atividade

Na afirmativa concentrei-me para realizar a atividade, os discentes refletem
sobre sua participagcdo e sobre o foco que demandou durante o processo. Tal
aspecto se encontra nos conceitos de ludicidade de Csikszentmihalyi (2004) e
Huizinga (2018).

No Grafico 7, nota-se que 56 dos 57 participantes na atividade Kahoot,

selecionaram as respostas concordo totalmente, concordo muito e concordo.



Gréfico 7 - Concentragdo na atividade - Kahoot
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No Gréafico 8, nota-se padrdo diferente nas respostas: 48 discentes

responderam entre as alternativas concordo totalmente e concordo; 10 discentes

apontaram as alternativas concordo pouco e concordo muito pouco.

Grafico 8 — Concentracdo na atividade - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

Por intermédio da observagdo da pesquisadora, tais respostas convergem

com a atividade Bézier aplicada em laboratério. Ficou explicito na atividade que
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poucos discentes ndo se sentiram a vontade no jogo. The Bézier Game é um jogo de
coordenacdo motora no bom uso do mouse e do teclado, requerendo atencéao e
disposicdo para a assimilacdo de comandos novos e atalhos de teclado. Alguns
discentes apresentam familiaridade no uso do mouse e outros somente utilizam
celulares como dispositivo para acesso a Internet. Juntam-se ainda a esses fatores a
aprendizagem sobre uma ferramenta de manipulacdo de vetores e a preferéncia

pessoal do discente em néo apreciar ferramentas de design digital.

Gréfico 9 - Concentragdo na atividade - Dramatizacao
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Fonte: a autora (2019)

O Gréfico 9 trata a concentragdo na atividade de teatro (dramatizagdo). Os
seis discentes pesquisados apontam para acao positiva nesse quesito, as respostas
se concentram entre concordo totalmente, concordo muito e concordo.

Na Tabela 9, o teste de Qui-Q, da andlise da concentracdo na atividade,
aponta a existéncia de diferenca entre as respostas do Kahoot x Bézier com p-value

no valor de 0,033.



Tabela 9 - Concentracdo na atividade

Kahoot % Bézier % Dramatizacao %
Concordo totalmente (CT) 35 61,4% 33 56,9% 2 33,3%
Concordo muito (CM) 12 21,1% 7 12,1% 3 50,0%
Concordo (C) 9 15,8% 8 13,8% 1 16,7%
Concordo pouco (CP) 1 1,8% 8 13,8% 0 0,0%
Concordo muito pouco
CVP) P 0 0.0% 1 1,7% 0 0,0%
N&o concordo (NC) 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
N&o sei/ndo se aplica
(NSNA) P 0 0.0% 1 1,7% 0 0,0%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Mediana CT CT CM

Qui-Q Kahoot x Bézier 0,033 Existe diferenca

Fonte: a autora (2019)
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Evidencia-se, assim, que as respostas e as observacdes estdo em

consonancia com a pesquisa realizada, e que a atividade jogo Kahoot versus jogo

Bézier possuem diferenciacdes a respeito da concentracdo do discente (Kahoot mais

concentracao).

45 Competicdo saudavel

O subtitulo se aplica apenas aos jogos, ndo incluindo a dramatizacdo, pois

nesta atividade ndo € evidenciada competi¢cdo entre os discentes.

No Grafico 10, averigua-se que a compreensao dos discentes pesquisados

gue jogaram Kahoot, sobre a competicdo que existiu entre eles, foi realizada de

forma saudavel.

Grafico 10 - Competicdo saudavel - Kahoot

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

® Concordo totalmente (CT) ® Concordo muito (CM) M Concordo (C)

M Concordo pouco (CP) ® Concordo muito pouco (CMP) ® N&o concordo (NC)

®mNAao sei/ndo se aplica (NSNA)

Fonte: a autora (2019)



67

Ja no Grafico 11, nota-se a compreensao dos discentes pesquisados que
jogaram Bézier. Um discente escolheu concordar muito pouco e dois discentes
responderam nao sei/ndo se aplica. 55 discentes escolheram entre as opcoes
concordo totalmente, concordo muito e concordo. Esses dados corroboram com o0s

dados obtidos na questédo anterior sobre a concentracdo na atividade.

Grafico 11 - Competicao saudavel - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

Logo, na Tabela 10, pela andlise do Qui-Q da atividade Kahoot x Bézier, o

resultado aponta que néo existe diferenca quanto ao feedback sobre a competicao.

Tabela 10 - Competicao saudavel

Kahoot % Bézier % Dramatizacao %
Concordo totalmente (CT) 37 64,9% 28  48,3% 0,0%
Concordo muito (CM) 10 17,5% 7 12,1% 0,0%
Concordo (C) 10 17,5% 20 34,5% 0,0%
Concordo pouco (CP) 0 0,0% 0 0,0% 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 0 0,0% 1 1,7% 0,0%
N&o concordo (NC) 0 0,0% 0 0,0% 0,0%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 0 0,0% 2 3,4% 0,0%
Total 57 100,0% 58  100,0% 0 0,0%
Mediana CT CM
N&o
Qui-Q Kahoot x Bézier 0,096 existe
diferenca

Fonte: a autora (2019)
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Pela observacdo da pesquisadora, as duas préaticas que envolviam jogos,
foram realizadas de forma entusiasmada pelas turmas. Na atividade Bézier, com a
evolucdo da atividade e compreensdo da mecéanica do jogo, os discentes se
mostraram empolgados a terminarem o jogo. Os primeiros discentes ao terminarem,
comemoravam a pontuacao obtida e, ao observar colegas que fizeram mais pontos
gue eles, solicitaram a pesquisadora se poderiam jogar novamente, pois queriam
obter melhor pontuacdo. Dessa maneira, ao tentarem pontuar melhor, os discentes
aprimoravam o uso da ferramenta por meio do jogo.

No jogo Kahoot, na finalizacdo da atividade, os discentes solicitaram mais
jogos como esses. Foram observadas as seguintes frases expostas pelos discentes:
‘me fez acordar”, “legal’, “posso jogar em casa?”, “tem como fazer com a disciplina
de caélculos financeiros?”, “foi barulhento, mas foi da hora (sic)’, “de novo”,

“novamente” entre outras frases.

4.6 Perdadanocao detempo

No ambito da ludicidade, a sensacéo de perda da nocdo de tempo aborda
sobre o estado interno do sujeito de imersdo na atividade que esta realizando,
segundo Huizinga (2018). De acordo com Csikszentmihalyi (2004), as emocdes do
ser humano, utilizando habilidades frente aos desafios, tém a possibilidade de atingir

o estado flow.

Gréfico 12 - Perdi no¢do do tempo - Kahoot
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No Grafico 12, observa-se que, dos 57 discentes que participaram do Kahoot,
42 (73,7%) apontaram positivamente sobre perder a nogéo do tempo.

As turmas observadas durante o jogo Kahoot, sdo pertencentes aos primeiros
modulos de dois cursos noturnos. Na experiéncia da pesquisadora sobre o uso da
plataforma Kahoot em outras turmas que ja lecionara, jA era aguardada resposta
positiva quanto a atividade. Tal expectativa foi superada pelo significativo feedback.
Precisamente nesta questdo sobre o estado interno do sujeito, as respostas foram
esclarecedoras, por conter informacdes que ndo podem ser captadas pelo
observador.

No Gréfico 13, que trata dos dados sobre o jogo Bézier, dos 58 discentes
pesquisados, 48 discentes (82,8%) responderam positivamente sobre perder a

nocéao do tempo.

Gréfico 13 - Perdi nocao do tempo - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

No Gréfico 14, que trata dos dados sobre Dramatizagdo, dos 6 discentes
participantes da atividade, 3 discentes responderam positivamente sobre perder a
nocédo do tempo (50,0%), 2 responderam nao concordar e 1 escolheu ndo sei/ndo se

aplica.
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Gréfico 14 - Perdi no¢do do tempo - Dramatizacéo
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Fonte: a autora (2019)

A Tabela 11 apresenta o comparativo nas trés praticas, sobre a sensacao de
nocdo do tempo. No jogo Bézier a concentracdo é maior do que no Kahoot e, um
ponto importante é que no Bézier ndo se joga contra 0 tempo, como ocorre no

Kahoot, no qual o discente tem um tempo determinado para dar a resposta.

Tabela 11 - Perdi nogéao do tempo — Comparativo

Kahoot % Bézier % Dramatizac¢éo %

Concordo totalmente (CT) 21 36,8% 27 46,6% 1 16,7%
Concordo muito (CM) 13 22,8% 11 19,0% 0 0,0%
Concordo (C) 8 14,0% 10 17,2% 2 33,3%
Concordo pouco (CP) 3 5,3% 5 8,6% 0 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 3 5,3% 2 3,4% 0 0,0%
N&o concordo (NC) 8 14,0% 3 5,2% 2 33,3%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 1 1,8% 0 0,0% 1 16,7%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Mediana CM CM

Fonte: a autora (2019)

Um ponto importante € que no Bézier ndo ha escolha, enquanto no Kahoot
existe a possibilidade de selecionar uma opg¢ao pelo conhecimento ou pontuar pela

sorte. Evidencia-se neste aspecto, sobre a sensacdo de perda da nocdo do tempo,
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uma relevante equivaléncia aos estudos de Csikszentmihalyi (2004) sobre o estado

Flow.

4.7 Desafio empolgante

A empolgacdo na utilizacdo de jogos, traduz um aspecto da motivacao
relatada pelos discentes. Segundo Yee (2007) e Deci e Ryan (2000) esse aspecto é
fator de motivagdo por proporcionar realizagdo, imersdo e sociabilidade, e esses
promovem a empolgacao pela competicéo e interacao entre seus pares.

No Gréfico 15, 98,0% respondeu positivamente sobre a empolgacdo no
desafio proposto na atividade Kahoot, escolhendo entre concordo totalmente,

concordo muito e concordo.

Gréfico 15 - Desafio empolgante - Kahoot
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Fonte: a autora (2019)

No Grafico 16, 91,5% respondeu positivamente sobre a empolgacdo no
desafio proposto na atividade Bézier, escolhendo entre concordo totalmente,

concordo muito e concordo.
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Gréfico 16 - Desafio empolgante - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

No Grafico 17, 100% respondeu positivamente sobre a empolgacdo no
desafio proposto na atividade dramatizacéo, escolhendo entre concordo totalmente e
concordo muito. Deve-se salientar que ndo havia competicdo por pontos como nos
jogos, fator esse que contribuiu para a atividade ser mais integradora entre 0s
discentes. Na dramatizacéo, o desafio era somente a prépria atividade em si, € nos

jogos o desafio era a atividade e superar os colegas de sala.

Grafico 17 - Desafio empolgante - Dramatizacéo

0,0%

® Concordo totalmente (CT) ® Concordo muito (CM) ® Concordo (C)
M Concordo pouco (CP) M Concordo muito pouco (CMP)  ®mN&o concordo (NC)
mN&o sei/ndo se aplica (NSNA)

Fonte: a autora (2019)



73

Na Tabela 12, a demonstracdo dos dados sobre a comparacéo entre Kahoot e

Bézier acerca do desafio ser empolgante, ndo aponta diferenca no célculo do Qui-Q.

Tabela 12 — Desafio empolgante — Comparativo

Desafio empolgante - Kahoot Qui-Q Kahoot x Bézier 0,538 Na&o existe diferenca

Kahoot % Bézier % Dramatiza¢éo %
Concordo totalmente (CT) 42 73,7% 27 46,6% 3 50,0%
Concordo muito (CM) 7 12,3% 7 12,1% 3 50,0%
Concordo (C) 7 12,3% 19 32,8% 0 0,0%
Concordo pouco (CP) 1 1,8% 2 3,4% 0 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 0 0,0% 3 5,2% 0 0,0%
N&o concordo (NC) 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Mediana CT CM

Fonte: a autora (2019)

Revela-se assim, neste estudo, com base nos dados obtidos, que as trés

atividades foram percebidas como desafios empolgantes pelos discentes envolvidos.

4.8 Divertido participar com os colegas

Nesta afirmacdo, aborda-se a motivacao pela interacdo na participacdo na
atividade junto aos colegas discentes. Segundo Yee (2007) e Deci e Ryan (2000)
tais interacdes sociais motivam a pessoa na atividade.

No Grafico 18, que trata desta analise sobre o jogo Kahoot, 94,7% respondeu
positivamente entre concordo totalmente, concordo muito e concordo. Esses dados
obtidos se equiparam aos observados pela pesquisadora. Os discentes que
participaram da atividade Kahoot demonstraram estar se divertindo. Tal fato
corrobora com Almeida (1974), que observa que os discentes necessitam de mais
estimulos e que uma escola que apresenta proposta ludicas, tem a apreciacdo dos
discentes pelo prazer e interesse que tem na participacdo, proporcionado também,

pelo convivio com seus amigos.
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Gréfico 18 - Divertido participar com os colegas - Kahoot
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Fonte: a autora (2019)

No Gréfico 19, 93,1% dos discentes que participaram do jogo Bézier
apontaram diversdo ao participar com 0s colegas, ao escolherem as opcoes:

concordo totalmente, concordo muito e concordo.

Grafico 19 - Divertido participar com os colegas - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

No Gréfico 20, 100,0% dos discentes que participaram da dramatizacao
apontaram diversdo ao participar com os colegas, e escolheram as op¢des concordo

totalmente e concordo.
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Gréfico 20 - Divertido participar com os colegas - Dramatizacdo
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Fonte: a autora (2019)

Na Tabela 13, que demonstra o comparativo entre as 3 atividades, o céalculo
do Qui-Q aponta que existe diferenca entre as respostas sobre a diversdo na
participacdo com os colegas. As respostas das turmas que participaram da atividade
Bézier, ndo se concentram na opg¢éo concordo totalmente, como ocorre na atividade

Kahoot. Na atividade Bézier, 16 discentes escolheram a opc¢ao concordo.

Tabela 13 - Divertido participar com os colegas- Comparativo

Divertido participar com os colegas - Kahoot  Qui-Q Kahoot x Bézier 0,016 Existe diferenca

Kahoot % Bézier % Dramatizagéo %
Concordo totalmente (CT) 44 77,2% 28 48,3% 5 83,3%
Concordo muito (CM) 6 10,5% 10 17,2% 0 0,0%
Concordo (C) 4 7,0% 16 27,6% 1 16,7%
Concordo pouco (CP) 2 3,5% 3 5,2% 0 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 0 0,0% 1 1,7% 0 0,0%
N&o concordo (NC) 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 1 1,8% 0 0,0% 0 0,0%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Mediana CT CM CT

Fonte: a autora (2019)

A andlise destes dados corrobora com as outras respostas captadas que
envolvem a atividade Bézier. Contudo, a denotagdo positiva da diversao entre seus

pares permanece.
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49 Atividade monétona

A assertiva negativa que aponta sobre a monotonia da atividade, gerou
guestionamentos dos discentes durante a aplicacdo da survey. Os discentes mais
jovens ndo conheciam este vocabulo e questionaram a pesquisadora o significado.
Outros responderam e depois argumentaram o desconhecimento da palavra. Aos
gue questionaram, foram ditos os significados: macante e entediante. Entretanto, os
gue responderam desconhecendo a palavra, incorrem a esta afirmativa um erro de
analise deste dado.

No Grafico 21, a respeito do jogo Kahoot, 80,7 % apontam que nao
concordam ou concordam muito pouco com a monotonia da atividade. 12,3%

concordam totalmente ou concordam muito no fato de que a atividade foi monétona.

Gréafico 21 - Atividade monétona - Kahoot
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Fonte: a autora (2019)

Todavia, 98% dos que jogaram Kahoot, apontaram que a atividade foi
empolgante. Comparando o0os 2% que ndo demonstraram sentir empolgacdo na
atividade, com os 12,3% que escolheram que a atividade foi monoétona, existe uma
incongruéncia nesses numeros obtidos. Avalia-se que este valor discrepante, tende

a ser o desconhecimento do vocabulo em questao.
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Gréafico 22 - Atividade mondtona — Bézier
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Fonte: a autora (2019)

No Gréafico 22, a respeito do jogo Bézier, 82,7 % apontam que nao
concordam, concordam muito pouco ou concorda pouco com a monotonia da
atividade. 13,7% concordam totalmente, concorda muito e concorda no fato de que
a atividade foi monotona. 2 discentes escolheram néo sei/ndo se aplica. Da mesma
forma, ocorreu o desconhecimento da palavra monétono.

No Grafico 23, a respeito da monotonia da atividade dramatizac&o, 100% dos
discentes ndao concordam. Os discentes que participam do mercado de trabalho e
apresentam mais idade, ndo tiveram duavidas quanto ao vocabulo mondétono. Os

dados obtidos convergem com todas as outras assertivas respondidas por eles.
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Grafico 23 - Atividade monétona - Dramatizacdo

m Concordo totalmente (CT) i Concordo muito (CM) i Concordo (C)
i Concordo pouco (CP) ® Concordo muito pouco (CMP) ® Nao concordo (NC)
m N&o sei/ndo se aplica (NSNA)

Fonte: a autora (2019)

Na Tabela 14, o comparativo nesta assertiva sobre a monotonia, aponta

diferenca na anélise do Qui-Q sobre Bézier versus Kahoot.

Tabela 14 - Atividade mono6tona — Comparativo

Atividade mono6tona - Kahoot Qui-Q Kahoot x Bézier 0,012 Existe diferenca

Kahoot % Bézier % Dramatizacédo %
Concordo totalmente (CT) 5 8,8% 2 3,4% 0,0%
Concordo muito (CM) 2 3,5% 1 1,7% 0,0%
Concordo (C) 4 7,0% 5 8,6% 0,0%
Concordo pouco (CP) 0 0,0% 4 6,9% 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 1 1,8% 5 8,6% 0,0%
N&o concordo (NC) 45 78,9% 39 67,2% 6 100,0%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 0 0,0% 2 3,4% 0,0%
Total 57 100,0% 58 100,0% 6 100,0%
Mediana NC NC NC

Fonte: a autora (2019)

Contudo a concentracdo das respostas se apresenta na alternativa néo

concordo, ou seja, os discentes discordam quanto a monotonia da atividade.



79

4.10 Analise sobre todas as respostas

Na analise sobre todas as respostas, os dados obtidos na assertiva negativa
(a atividade foi monoétona) foram invertidos para o calculo.

No Grafico 24, que condensa todas as respostas acerca da atividade de jogo
Kahoot, 92,0% estdo concentrados positivamente entre concordo totalmente,

concordo muito e concordo.

Gréafico 24 - Andlise total - Kahoot
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Fonte: a autora (2019)

No Grafico 25, que engloba as todas respostas sobre Bézier, 88,5%
responderam positivamente entre concordo totalmente, concordo muito e concordo.
Tais dados, como descritos especificamente sobre cada afirmativa da survey,
demonstram a identidade da atividade Bézier em questdo. Este jogo contém
elementos especificos de uma atividade de vetorizacdo de desenhos digitais. Os
dados obtidos pelas respostas demonstram e convergem com as observacdes in
loco do momento da atividade executada realizadas pela pesquisadora. O jogo foi
bem aceito, entretanto comparando-o ao Kahoot, o feedback positivo € sutiimente

menor.
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Gréafico 25 - Andlise total - Bézier
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Fonte: a autora (2019)

Analisando essa ocorréncia pelos estudos de Csikszentmihaly (2004), sobre a
Figura 7 que aborda as emocdes frente aos desafios e habilidades, nota-se que o
estado Flow em determinados discentes tende a ndo ser atingido, devendo-se esse
fato a possibilidade do alto desafio e da pouca habilidade adquirida. Contudo, outros
discentes, neste mesmo momento de jogo, adquirem habilidade mais facilmente,
tendendo a equilibrar essa equacdo desafio x habilidade. Salienta-se que, outros
fatores pessoais, comportamentais, psicologicos ou fisicos podem interferir neste

processo de alcance no estado Flow. Fatos esses, n&do analisados neste estudo.

Grafico 26 - Analise total - Dramatizacao
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Fonte: a autora (2019)
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No Grafico 26, que demonstra todas as respostas sobre a atividade de
dramatizacéo, 91,7% das respostas sao positivas.

Tabela 15 - Comparativo total

Todas as respostas - Kahoot Qui-Q Kahoot x Bézier 0,117 Nao existe diferenca

Todas as respostas

Kahoot % Bézier % Dramatizag¢ao %

Concordo totalmente (CT) 265 66,4% 213 52,5% 22 61,1%
Concordo muito (CM) 59 14,8% 54 13,3% 6 16,7%
Concordo (C) 43 10,8% 92 22, 7% 5 13,9%
Concordo pouco (CP) 12 3,0% 27 6,7% 0 0,0%
Concordo muito pouco (CMP) 5 1,3% 9 2,2% 0 0,0%
N&o concordo (NC) 13 3,3% 6 1,5% 2 5,6%
N&o sei/ndo se aplica (NSNA) 2 0,5% 5 1,2% 1 2,8%
Total 399 100,0% 406 100,0% 36 100,0%
Mediana CT CT CT

* Na afirmacéo Atividade mondtona, nos calculos, os valores foram invertidos
Fonte: a autora (2019)

Na Tabela 15, a concentracdo sobre a positividade das acdes realizadas é

evidenciada, e na andlise do Qui-Q entre as atividades Kahoot e Bézier ndo aponta
diferenca.

4.11 Analise geral sobre as trés préaticas

No Grafico 27, que mostra a analise condensada das trés praticas, nota-se

que 90,2% responderam positivamente sobre as atividades realizadas.

Gréfico 27 - Andlise geral das trés praticas
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Fonte: a autora (2019)
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Ainda no Grafico 27, 8,8% respondem de forma a possuirem algum nivel de
discordancia com a assertiva feita. Englobam o 1% restante, os discentes que

responderam nao sei/ndo se aplica.

Tabela 16 - Andlise geral das trés praticas

Trés praticas %

Concordo totalmente (CT) 500 59,5%
Concordo muito (CM) 119 14,1%
Concordo (C) 140 16,6%
Concordo pouco (CP) 39 4,6%
Concordo muito pouco (CMP) 14 1,7%
N&o concordo (NC) 21 2,5%
Nao sei/ndo se aplica (NSNA) 8 1,0%
Total 841 100,0%
Mediana CT

* Na afirmacéo Atividade mondtona, nos calculos, os valores foram invertidos
Fonte: a autora (2019)

Na Tabela 16, percebe-se que a mediana obtida pelas trés atividades aponta
para a opcao concordo totalmente (CT).

Nesta pesquisa, as atividades escolhidas que buscaram a ludicidade e
englobaram a motivagao, trouxeram no feedback do discente a positividade de todas
as trés atividades. A motivacdo do discente que tende a ser estimulada pela
atividade Iudica € de grande valia ao professor, os resultados desta pesquisa vao ao
encontro do que Nérici (1993) abordou sobre a motivacdo, que quando a pessoa
esta motivada ela se empenha e possui mais disposi¢cao para alcancar o objetivo.

Nas observacBes e nos dados, a antitese jogo-seriedade evidenciada por
Huizinga (2008) é percebida pelos discentes. O simples fato da atividade ser um
jogo traz descontracdo a mesma, e nesses mesmos termos sobre o levar ‘a sério’ o
jogo, os discentes percebem que tem a possibilidade de aprendizagem por meio de

jogos.

4.12 Dramatizacdes

Na aula do componente curricular denominado Tecnologia da Informacao
foram realizadas dramatiza¢des pelos discentes do 3° médulo do curso Técnico em
Logistica. Dois grupos realizaram as apresentacfes, distinguidos de Grupo A e

Grupo B. Seis discentes no total participaram da atividade de dramatizagdo, contudo
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apenas cinco discentes participaram na entrevista, pois um discente teve que se

ausentar no momento da entrevista.

4.12.1 Grupo A

Tema: Imprevistos na Empresa

O Grupo A apresentou uma dramatizacdo sobre como o uso de tecnologia na
Logistica em uma empresa de transporte de correspondéncias, estd em consonancia
com o bom relacionamento entre as pessoas das equipes envolvidas, sendo elas até
mesmo de outras localizagdes. Na dramatizacdo, um setor da empresa apresentou
problemas que nao haveria como solucionar localmente devido a um problema
imprevisto, urgéncia de realizagdo e horéario. Assim, o responsavel do local aciona
um profissional responsavel da mesma empresa em uma cidade proxima, com 0 uso
do celular e um aplicativo de troca de mensagens instantaneas. Na conversa entre
os dois nota-se a polidez profissional, respeito e camaradagem. O profissional
acionado, apés conversa da analise de recursos necessarios, responde prontamente
ao pedido de ajuda do setor de outra cidade, viabilizando assim a concretizacdo do
servico de urgéncia desta unidade. Ao final um terceiro ator surge: a supervisao.
Esta entra em contato telefénico para indagar sobre os numeros atrasados que
estdo no painel do sistema da empresa, na qual é prontamente respondido sobre 0s
problemas que existiram e sobre a solugdo que ja estd em andamento. Termina a
dramatizacdo com 0 sucesso conseguido e com a congratulacdes da supervisao

pela solugao encontrada.

4.12.2 Grupo B

Tema: Controle de caminhdo e treinamento de funcionarios.

O Grupo B apresentou uma dramatizacdo de uma empresa de logistica de
transporte com caminhdes. Um discente que esta sentado e usa um computador e
headset informa ao caminhoneiro as a¢bes que ele deve tomar através de um
aparelho instalado na cabine do caminh&o. Sistema de GPS (global position system),
informacdes de postos mais proximos, locais de descanso entre outras informacdes.

O grupo demonstrou um profissional caminhoneiro que néo recebera treinamento
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adequado, ndo seguindo as ordens passadas pelo profissional controlador na base:
ora por teimosia, ora por ndo compreender tamanho controle. Assim, durante a
dramatizacdo o caminhoneiro realiza diversas atitudes e provoca diversas situacoes
gue enfurece o profissional controlador. Por essas situagdes inusitadas, arranca
risos dos discentes e professores que assistem. O grupo finaliza com boa reflexao
acerca do bom uso da tecnologia e pela importancia do treinamento dos

profissionais.

4.13 Entrevistas

Apoés as dramatizacdes foram realizados o preenchimento das surveys e as

entrevistas dos participantes das dramatizacoes.

4.13.1 Grupo A

PERGUNTA 1- Em sua opinido, quais os pontos de destaque da atividade de
dramatizacdo?

‘Acho que foi a questdo de mostrar um pouco sobre a realidade que
normalmente nem tudo € perfeito dentro de uma empresa, as vezes a gente precisa
de um apoio de alguém que a gente possa contar e vice-versa. E muito importante
esta questdo de companheirismo” — (Voz 1, sexo masculino, 19 anos).

“E poder mostrar que o0s imprevistos estdo ai pra acontecer e a gente tem que
ter sempre uma carta na manga... plano b, ¢ e d. Na area da Logistica é
fundamental” — (Voz 2, sexo masculino, 40 anos).

“‘Acho que a diversidade de dificuldades que as pessoas enfrentam no dia a
dia, tanto no profissional quanto pessoal. Como elas conseguem superar isso. Acho
gue foi bem legal a gente retratar isso e transformar num teatro, algo que pode servir
como inspiragdo para alguém resolver algum problema ou alguma coisa assim do

tipo” — (Voz 3, sexo masculino, 21 anos).

PERGUNTA 2 - Vocé percebeu diversdo ou empolgacdo quando estavam
fazendo o teatro?

“Eu gostei, achei bem maneiro” — (Voz 1, sexo masculino, 19 anos).
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“Sim, bastante” — (Voz 2, sexo masculino, 21 anos).
“Sim, ha muito tempo que eu nado fazia este tipo de atividade, achei bem

bacana relembrar, né?” — (Voz 3, sexo masculino, 40 anos).

4.13.2 Grupo B

PERGUNTA 1- Em sua opinido, quais os pontos de destaque da atividade de
dramatizacdo?

“Acho que seria mais a relacdo com o publico que estava la. Se comunicar
com o pessoal e mostrar a vivéncia da pessoa, entendeu?” — (Voz 4, sexo
masculino, 17 anos).

“Para mim, foi mais a parte de vocé conseguir demonstrar de uma forma mais
ludica, para que uma pessoa que € leiga ela poder conseguir entender, talvez o
problema da situacdo. Ela falar: poxa, isso ndo foi bom, ndo foi legal...entendeu?

Simplificou de uma forma técnica” — (Voz 5, sexo masculino, 28 anos).

PERGUNTA 2 - Vocé percebeu diversdo ou empolgacdo quando estavam
fazendo o teatro?

“Sim, sim. Pilotei até o caminh&o” (risos - na dramatizacdo ele foi um
motorista de caminhao) — (Voz 4, sexo masculino, 17 anos).

“Sim. Eu adoro teatro. Eu ja fiz teatro, entdo para mim tudo que tem coisa a
ver, fico até com a cara assim (faz expressao de felicidade) ...adoro, adoro” — (Voz 5,

sexo masculino, 28 anos).

4.13.3 Andlises das entrevistas

Dos discentes que participaram da dramatizagdo, uma aluna nao pode
participar da entrevista. Contudo, ela respondeu a survey proposta.

As respostas dos discentes convergem para a importancia de seus relatos
aos seus colegas de sala. Analisando as respostas pela questédo sobre os pontos de
destaque na dramatizacdo salientam-se as frases: mostrar a realidade,
companheirismo, inspiracdo, mostrar a vivéncia e demonstrar de forma mais ludica.

Os discentes entrevistados demonstram positividade nas respostas sobre essa
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guestdo, e manifestam compreender o motivo e validade desta pratica em sua
propria formacgéo profissional e de seus colegas de sala.

Na questéo dois sobre o divertimento e empolgacéo percebidos, salientam-se
as frases: “adoro”, “sim”, “achei bem maneiro” e “achei bacana’. Apontando as
respostas, mais uma vez, para a positividade da pratica realizada.

Os dados das entrevistas coincidem com as observacfes coletadas. Os
discentes abordaram de forma profissional e leve, situagbes conflituosas e
problemas de relacionamento profissional. Os dois momentos das duas pecas
teatrais apresentadas, captaram a atencdo dos discentes presentes e gerou didlogos

enriquecedores.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisadora, atuante em salas de aula do ensino técnico, oferece
costumeiramente dentre suas metodologias algumas que permitem o estimulo Iudico
e beneficiem a socializacdo e o estado emocional do discente. Particularmente em
turma noturna, que demonstra fadiga e falta de interesse por diversos motivos, tais
intervencdes sempre surtiram efeitos positivos, analisados empiricamente. Pelos
bons resultados que observava, optou-se por ser este o tema de estudo.

A investigacédo realizada respondeu a questdo de pesquisa que era identificar
se o discente da area do ensino técnico entende relevante e motivadora a utilizac&o
de jogos e dramatizagcbes no seu processo de aprendizagem. O resultado foi
positivo, apontando, pela totalizacdo das trés atividades, que 90,2% das respostas
coletadas nas surveys estdo entre concordo totalmente, concordo muito e concordo
(Tabela 16). Os resultados obtidos, segundo expectativas prévias da pesquisadora,
foram excedidos, na questao sobre a positividade das intervencdes dessas praticas.

Os objetivos da investigagdo foram cumpridos. A pesquisa ocorreu de forma
prevista e o0s autores abordados, como base referencial, subsidiaram
consistentemente as assertivas propostas nas surveys de maneira a solidificar os
resultados entre os dados obtidos e a fundamentacdo teorica. Desta forma, foi
possivel aplicar, mesmo com trés propostas distintas (um jogo digital de vetorizagéo,
um jogo de perguntas e respostas em plataforma digital e uma dramatizacao),
atividades que proporcionaram ao sujeito a possibilidade da ludicidade em atividades
dentro de um ambiente de ensino técnico.

Na prética Kahoot, realizada em salas noturnas de primeiro médulo, os
resultados alcancados indicam a positividade da intervencao (92,0%, ver Tabela 15),
contudo, ressalta-se que a atividade propicia certo ambiente de euforia, a depender
do nivel de envolvimento entre os discentes. Esperava-se tal desfecho, por ser esta
uma atividade competitiva.

Na atividade que envolveu o uso de um jogo de vetorizacdo, The Bézier
Game, os resultados apontam que 88,5% (Tabela 15) das respostas dos discentes
participantes é positiva. O jogo individual envolve a concentracdo, a habilidade, o
raciocinio e a persisténcia. O estado Flow termo abordado pelo autor

Csikszentmihalyi (1990), tem a possibilidade de ser alcancado pelos discentes
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envolvidos na atividade. Um ponto negativo € que neste jogo o discente precisa de
certa habilidade com o uso do computador e mouse e apreciagéo pela disciplina de
Design Digital (observacao da investigadora).

A infraestrutura requerida € minima no caso de dramatizagdo. Ja para
utilizacdo de Kahoot e The Bézier Game, os docentes podem trabalhar em duplas ou
grupos em laboratérios de informatica.

Na dramatizacédo, as respostas positivas (91,7%, ver Tabela 15) apontam
sobre o sucesso da atividade e, agregando as respostas da entrevista, a analise se
torna mais contundente sobre a validade deste tipo de intervengcdo. As
dramatizacbes se basearam em adaptacfes de experiéncias expostas pelos
discentes que ja participam ativamente do mercado de trabalho, fato que enriqueceu
a experiéncia com todos os presentes. Contudo, a timidez do discente interfere
(observacdao da investigadora).

Os jogos e as dramatizacBes motivam e agregam valores além dos contetidos
didaticos no discente. Essa importancia do aspecto socioemocional do discente esta
presente na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e prioriza o ser humano
integral. O docente precisa compreender as emocgodes, ter mais empatia e trabalhar
as habilidades de relacionamento entre os discentes, dentre outros fatores.

Os jogos e as dramatizac¢des, bem conduzidos, promovem interacao, respeito,
aproxima o professor do discente e valoriza o protagonismo do aluno. Um empenho
no desenvolvimento de praticas que agregam ludicidade em um curso técnico, em
momentos oportunos e como pratica complementar, traz grande valia.

Inimeras propostas que abracam ludicidade existem, cabem a escola e ao
docente, planejamentos para a inser¢cdo de atividades prazerosas aos discentes.
Tais acbes afetam a motivacdo, interferindo em possiveis casos de evasao. Pelos
resultados positivos observados nesta pesquisa, €é interessante aos docentes que
reflitam sobre a importancia da incluséo da ludicidade em suas praticas e sobre 0s
beneficios, além do conteudo proporcionado.

Como desfecho, ressalta-se a modelagem aplicada (bem explicada no
capitulo “Método”, em termos de aplicacao, e nas analises, em termos estatisticos)
como norteadora para intervencdes diversas visando auxiliar os docentes e
coordenadores em suas novas iniciativas promotoras de motivacado e ludicidade.

Além disso, também propiciar, a partir do modelo apresentado, alteracbes e
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melhoramentos, fazendo o refinamento e devidas adaptagdes para utilizagcbes mais

generalizadas, por meio de estudos e novas modelagens.
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