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RESUMO

Em seu cotidiano, os(as) docentes de disciplinas técnicas de nivel médio enfrentam o desafio
da falta de motivagdo dos(as) discentes. Este artigo apresenta uma proposta de intervengao
pedagdgica, a qual tem por objetivo geral explorar o uso dos materiais ludicos para melhorar
o engajamento dos(as) estudantes na disciplina Banco de Dados no IFPB Campus Catolé do
Rocha. A proposta visa a utilizagdo de materiais didaticos ludicos e jogos educacionais como
meios para melhorar o engajamento dos(as) discentes. Logo, espera-se que o uso do ludico
aumente o interesse dos(as) estudantes pelo conteido da disciplina e torne a experiéncia de
ensino-aprendizagem mais prazerosa. Por fim, mesmo sendo uma proposta, esta pesquisa
busca contribuir para o desenvolvimento de métodos de ensino mais eficazes e envolventes.

Palavras-chave: Ludico. Banco de Dados. Motivagdo. Engajamento. Ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

In their daily routine, teachers of technical subjects at the secondary level face the challenge
of students' lack of motivation. This article presents a proposal for a pedagogical intervention,
which has the general objective of exploring the use of playful materials to improve student
engagement in the Database discipline at IFPB Campus Catolé do Rocha. The proposal aims
to use playful teaching materials and educational games as means to improve student
engagement. Therefore, it is expected that the use of playfulness will increase students’
interest in the subject content and make the teaching-learning experience more pleasurable.
Finally, even though it is a proposal, this research seeks to contribute to the development of
more effective and engaging teaching methods.

Keywords: Playful. Database. Motivation. Engagement. Teaching-learning.
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1INTRODUCAO

A lei 11.892, de 29 de dezembro de 2008, representou um marco historico na
educacdo brasileira. Através dela, deu-se a criagdo de uma nova forma de gestdo das
instituigdes de ensino na esfera federal (PACHECO; PEREIRA; DOMINGOS SOBRINHO,
2010). Nesse momento, surgiram os Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia, os
quais tinham como objetivo contribuir para o desenvolvimento socioecondmico em todas as
regides do Brasil (CARNEIRO, 2017).

Na Paraiba estd instalado um desses institutos, o qual conta com 21 unidades
espalhadas no territério desse estado (DGTI, 2023b). Uma dessas unidades comecou a ser
implantada no municipio de Catolé do Rocha no ano de 2012. Sendo que, atualmente, o IFPB
Campus Catolé do Rocha oferta dois cursos na modalidade técnico integrado ao ensino médio:
o Técnico Integrado em Edificagdes e o Técnico Integrado em Informatica (DGTI, 2023a).
Além disso, a partir do ano de 2024 essa instituicdo comecgara a ofertar o Curso Técnico
Integrado em Administracdo e o Bacharelado em Arquitetura ¢ Urbanismo (ABIAHY, 2023).

De acordo com Silva et al. (2015), um dos desafios didrios dos docentes das
disciplinas técnicas no nivel médio, ¢ o da falta de motivacao dos discentes desse nivel no que
diz respeito ao estudo desse tipo de componente curricular. Desse modo, os docentes do curso
Técnico Integrado em Informatica do Campus Catolé do Rocha também precisam enfrentar
esse obstaculo ao processo de ensino-aprendizagem.

Nesse curso, tem-se dez disciplinas que compdem a formagdo profissional dos
estudantes (SILVA et al., 2022). Dentre elas, esta o componente curricular Banco de Dados.
Logo, o(a) docente que leciona essa disciplina enfrenta o seguinte problema: Como gerar um
maior engajamento dos(as) discentes para com os conteudos do componente curricular
Banco de Dados?

Diante desse questionamento, a proposta de intervengao apresentada neste trabalho
objetiva aplicar o ludico para melhorar o engajamento dos(as) estudantes no componente
curricular Banco de Dados. A proposta de intervengdo tem como objetivos especificos: a)
explorar os materiais ludicos para serem utilizados como texto de apoio nesse componente
curricular; b) construir jogos educacionais para serem utilizados como atividade de fixacao
nessa disciplina; ¢) comparar a utilizagdo do ladico com os métodos tradicionais de ensino
usados em Banco de Dados.

Assim, no percurso metodoldgico desse trabalho: primeiramente, planeja-se realizar

uma pesquisa exploratoria, com base na literatura de autores que dao suporte a ludicidade,
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para identificar materiais didaticos, que possuam carater ludico e abordem as competéncias
do componente curricular Banco de Dados. Em seguida, planeja-se propor novos tipos de
materiais ludicos para complementar os achados na primeira etapa. Posteriormente, pretende-
se buscar ferramentas que possam ser utilizadas para a constru¢do de jogos educacionais, os
quais serao usados como atividades de fixacao na disciplina.

Por conseguinte, pretende-se realizar a elaboracdo dos questiondrios de avaliacdo
discente e docente, os quais terdo o objetivo de identificar as contribui¢cdes da utilizagdo do
ludico para o processo de ensino-aprendizagem do referido componente curricular. Apos isso,
0s questiondrios serdo aplicados junto aos seus publico-alvo, objetivando coletar a impressao
dessas pessoas para com a utilizacdo do ludico nessa disciplina. Por fim, os resultados obtidos
serdo analisados e discutidos.

Ao que se refere a organizagdo, o presente trabalho estd organizado da seguinte
maneira: na Secao 2 ¢ descrito o referencial tedrico deste estudo. Ja a Se¢do 3 discorre sobre a
metodologia utilizada neste trabalho. A Se¢do 4 aborda os resultados esperados desta pesquisa.

Finalmente, a Se¢do 5 descreve as consideragdes finais e trabalhos futuros deste estudo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta Secdo ¢ apresentada uma discussdo tedrica a respeito do tema abordado neste
trabalho. Primeiramente, na Secdo 2.1 ¢ discorrido sobre a utilizagdo do Iudico no processo de
ensino-aprendizagem. Por fim, a Se¢@o 2.2 aborda o uso do ludico em disciplinas técnicas de

nivel médio.

2.1 O ladico no processo de ensino-aprendizagem

O ludico desempenha uma funcdo determinante no processo de ensino, pois
proporciona aos discentes uma experiéncia de aprendizagem mais instigante. Segundo
Sant’anna e Nascimento (2011), este conceito ¢ originario do termo latim /udus, o qual
significa brincar. Além do mais, esses autores afirmam que o ludico tem sido reconhecido
como uma estratégia valiosa para o desenvolvimento cognitivo, intelectual e social dos
individuos.

Desse modo, muitos pensadores relevantes da historia da educagdo destacaram a
importancia da utilizacdo do ludico em sala de aula, dentre eles podemos citar: Platdo,
Rousseau, Vygotsky e Piaget (SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011). Esses pesquisadores
argumentam que a utilizagdo do lidico promove um ambiente de aprendizagem mais
estimulante, no qual os(as) alunos(as) tendem a se envolver mais profundamente.

Dessa maneira, a aplicagdo de uma abordagem ludica em sala de aula abrange o uso de
recursos ludicos, tais como jogos educacionais e materiais didaticos que se caracterizem por
serem divertidos, atraentes, envolventes, etc. Consequentemente, espera-se que com 0s
mesmos o estudo seja mais cativante aos discentes € que isso estimule o aumento da
participacao deles durante as aulas.

Ademais, ¢ essencial que os(as) estudantes estejam envolvidos(as) com o processo de
ensino-aprendizagem. Desse modo, o ludico pode ser utilizado como um instrumento para
despertar essa motivagdo (SILVA; METTRAU; BARRETO, 2007; OLIVEIRA; SOARES,
2005). Logo, as aulas nas quais o docente faga uso do ludico sdo um elemento importante para
ensino, permitindo inclusive que o(a) docente aprenda com os(as) discentes (ROLLOF, 2010).

Nessa perspectiva, a utilizagdo de recursos ludicos pode proporcionar uma melhor
experiéncia em sala de aula aos alunos(as). Assim sendo, o ludico pode contribuir para
estimular o interesse deles(as), deixando-(as) mais entusiasmados(as) para com o estudo dos

conteudos.
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Em contraposi¢do, ao se utilizar do ludico, o(a) docente deve ter atengdo para nao se
perder na diversdo, de modo que possa vir a esquecer de transmitir o contetido programatico
de forma eficaz (DA CUNHA, 2012). Além disso, a0 mesmo tempo que deve admitir-se a
importancia do ludico, € essencial que também reconhega-se que a manutencao do equilibrio
entre diversdo e aprendizado ¢ importante para a obtencao de €xito no uso dessa estratégia de
ensino.

Nesse contexto, € preciso que os(as) docentes tenham garantia que os materiais ladicos
a serem incorporados durante as aulas, de fato, tenham relevancia para o ensino eficaz dos
conteudos que precisam ser abordados. Portanto, a escolha e inclusdo de elementos ladicos na
sala de aula deve ser feita com cautela, de modo a garantir que o material selecionado
contribua para o processo de ensino-aprendizagem.

Em suma, percebe-se que o ludico ¢ uma ferramenta importante para gerar um
envolvimento maior dos(as) discentes nas aulas, uma vez que, com essa estratégia o(a)
aluno(a) tende a se manter mais interessado(a) e entusiasmado(a) em relacdo aos contetidos
abordados. Com isso, tende-se a melhorar a participagdo dos(as) estudantes, visto que, eles(as)

ficam mais propensos(as) a interagir durante o processo de ensino-aprendizagem.

2.2 O ludico em disciplinas técnicas de nivel médio

As escolas encaram ha bastante tempo o problema da insatisfagdo dos(as) discentes
para com ela (FAZENDA, 2011). Nesse panorama, os(as) docentes de cursos médio e técnico
enfrentam no seu dia-a-dia a problematica da falta de motivacao dos(as) alunos(as). Por sua
vez, essa situagdo muitas vezes reflete no baixo desempenho escolar desses(as) estudantes
(SILVA et al., 2015).

Em adi¢do, os(as) docentes de componentes curriculares desse tipo ja se preocupam
com a complexidade dos contetidos técnicos existentes no programa dessas disciplinas e em
preparar os(as) discentes para o mercado de trabalho. Portanto, ¢ perceptivel que esses(as)
professores(as) de disciplinas técnicas de nivel médio enfrentam muitos desafios para
conseguirem ministra-las de forma eficaz.

Assim, se faz necessaria uma reflexdo para que novos métodos de ensino sejam
elaborados (FAZENDA, 2011). Nesse sentido, o uso do ludico poderia contribuir para tornar
o processo de ensino e aprendizagem mais atrativo aos discentes desse tipo de disciplina

(SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011). E sabido que a vida deles(as) fora da escola ¢
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marcada pela diversdo, entdo ha a necessidade de trazer esse tipo de sentimento para dentro da
sala de aula (FREIRE, 2014).

Dessarte, a utilizacdo do ludico no processo de ensino e aprendizagem das disciplinas
técnicas de nivel médio, pode ser um instrumento importante na busca para gerar um maior
engajamento dos(as) discentes para com as mesmas. Cabe ressaltar que, neste trabalho,
entende-se engajamento na mesma perspectiva descrita no trabalho de Da Cunha et al. (2013),
ou seja, como refletindo o quio envolvido o(a) discente estd no ensino e aprendizagem,
contribuindo para aumentar sua participagao nesse processo.

Ao mesmo tempo, ¢ crucial que a avaliagdo da aplicagdo do ludico em sala de aula
seja constantemente realizada. Assim, a coleta de opinides de discentes e docentes ¢ essencial
para o acompanhamento de como o lidico impacta no engajamento e aprendizagem dos
conteudos técnicos. Além disso, ¢ importante que o desempenho académico dos(as)
estudantes seja acompanhado, de modo a garantir que o ladico também traga melhorias nesse
aspecto.

Nesse contexto, a disciplina de Banco de Dados, comumente presente nos Projetos
Pedagoégicos dos Cursos Técnico Integrado em Informatica, ¢ um componente curricular que €
conhecido por ter certa complexidade para ser ensinada a discentes de nivel médio
(GIACOBO; DE SOUZA, 2023). Destarte, os(as) docentes da mesma necessitam buscar
meios para fazer com que os(as) discentes se interessem pelo conteudo dela (MARTINHAGO,
2014).

Nessa disciplina, os(as) estudantes precisam aprender a modelar um Banco de Dados,
entender a estrutura desses bancos, utilizar Structured Query Language (em portugués,
Linguagem de Consulta Estruturada), entre outros topicos técnicos. Portanto, materiais e
atividades com carater ludico poderiam ser utilizados nesse componente curricular,
objetivando melhorar o engajamento dos(as) discentes para com os conteudos presentes na
ementa do mesmo.

Contudo, para a integracao do ludico com Banco de Dados ser realizado de forma
eficaz, ¢ crucial que se realize uma sele¢ao de materiais lidicos que se alinhem com os
contetidos e objetivos presentes na ementa dessa disciplina. Dessa forma, se garantird que o
ludico ndo seja aplicado apenas como uma diversdo, mas que de fato contribua para melhorar

o processo de ensino-aprendizagem desse componente curricular.
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3METODOLOGIA

Nesta Secdo ¢ detalhada a metodologia definida para esta proposta de intervencao
pedagogica. Primeiramente, na Sec¢do 3.1 € feita a caracterizagdo deste estudo. Por fim, a

Secdo 3.2 apresenta as etapas que compdem a metodologia.

3.1 Caracterizagao do estudo

Levando em considerando a classificacdo definida por Bush (1945), a metodologia
desta pesquisa pode ser considerada como sendo de natureza aplicada, pois a mesma visa
aplicar o ladico para solucionar um problema pratico, a saber: a desmotiva¢do dos(as)
discentes na disciplina técnica de Banco de Dados.

Em adigdo, nas etapas 4, 5 e 6 sera utilizada uma metodologia de pesquisa que quanto
a sua abordagem pode ser classificada como qualiquantitativa, conforme defini¢do de
Creswell (2009). Assim, nessa parte do trabalho se buscara coletar as opinides de discentes e
docentes através de questionarios. Essas opinides retratardo, na visdo desses sujeitos, como a
utilizacdo do ludico afeta o engajamento dos(as) estudantes no processo de ensino-
aprendizagem na disciplina de Banco de Dados. Além disso, serd avaliado o impacto da
utilizacdo do ludico no desempenho académico dos(as) estudantes dessa disciplina. Portanto,
nessa parte se utilizara dados relacionados a notas e taxas de aprovacao dos(as) alunos(as).

No que diz respeito a seus objetivos, utilizando a classificacdo de Gil(2008), esta
pesquisa pode ser categorizada como exploratodria. Neste trabalho pretende-se explorar como
o ludico influencia na motivagdo dos(as) alunos(as) no estudo de Banco de Dados. Logo, essa
proposta de intervengdo se preocupa com uma tematica ainda pouco pesquisada na literatura,
possibilitando um analise inicial da aplicacao de elementos ludicos nessa disciplina técnica.

Por fim, nesta metodologia propde-se testar a proposta de intervencdo em um caso
unico, ou seja, na disciplina de Banco de Dados no ambito do Curso Técnico Integrado em
Informatica do IFPB Campus Catolé do Rocha. Dessa maneira, seguindo a defini¢do de Stake
(1995), esta metodologia se encaixa na categoria estudo de caso quanto ao seu procedimento.
Portanto, ela busca por meio do caso selecionado, entender como o uso do ludico nessa

disciplina impacta no engajamento dos(as) discentes de nivel médio técnico.

3.2 Etapas da metodologia
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Com o intuito de alcangar o objetivo de gerar um maior engajamento dos(as) discentes
para com os conteidos do componente curricular Banco de Dados, pretende-se seguir as
etapas apresentadas na Figura 1, a qual é composta por seis passos: I) Identificagdo de
materiais didaticos de carater ludico; II) Proposi¢do de novos tipos de materiais ladicos; III)
Identificagdo de ferramentas para construcdo de jogos educacionais; IV) Elaboracdo de
questionarios de avaliagdo discente e docente; V) Aplicacdo dos questionarios; VI) Analise
dos resultados.

Figura 1 - Etapas da metodologia.

Identificacao
Proposicao de
de novos ferramentas

Elaboracdo
Identificacdo de

Aplicacdo dos Analise dos

de materiais questionarios

tipos de para
materiais construcdo
lGdicos de jogos
educacionais

didaticos de
carater ludico

questionarios resultados

de avaliacado
docente e
discente

Fonte: autoria propria.

Na primeira etapa da metodologia pretende-se realizar um levantamento, a fim de
identificar materiais didaticos que possuam carater ludico e que abordem as competéncias
presentes no componente curricular Banco de Dados. Esses materiais deverdo ser utilizados
na apresentagdo e socializacdo dos conteudos de forma complementar aos sl/ides e apostilas,
os quais sdo convencionalmente adotados nessa disciplina. Desse modo, a inclusdo desses
recursos ludicos contribuird para enriquecer o conteudo programatico da disciplina, tornando-
0 mais instigante aos discentes.

Posteriormente, pretende-se realizar a proposi¢do de novos tipos de materiais didaticos
ludicos para o referido componente curricular, tais como tirinhas, quadrinhos, gibis, mangas,
etc. Nessa etapa, primeiramente, serdo identificadas as lacunas de materiais ludicos para
contetidos que estdo presentes na ementa de Banco de Dados e, posteriormente, serd feita a
criagdo de materiais desse tipo para os topicos identificados. Portanto, esse passo da
metodologia serd importante para sanar as possiveis lacunas de materiais que possam existir
apos a conclusdo da primeira etapa desta metodologia.

Em seguida, planeja-se realizar um segundo levantamento com o objetivo de
identificar ferramentas que possam ser utilizadas na construgdo de jogos educacionais, 0s
quais serdo utilizados como atividades de fixacdo durante as aulas da disciplina Banco de
Dados. Portanto, os achados dessa etapa serdo usados para o desenvolvimento de exercicios
que permitam aos discentes testarem e consolidarem, de forma mais envolvente e divertida, o

conhecimento transmitido na disciplina.
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Por conseguinte, na etapa quatro serdo elaborados dois tipos de questionarios de
avaliagdo, um deles sera aplicado junto aos discentes € o outro junto ao(s) docente(s) da
disciplina Banco de Dados. Com esses questionarios, pretende-se coletar as impressdes dos
professores e estudantes em relacdo ao engajamento desses ultimos nas aulas apos a utilizacao
do ludico.

Apobs isso, 0s questiondrios serdo aplicados junto aos discentes e ao(s) docente(s)
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem de Banco de Dados. Esse levantamento de
dados permitird a coleta das impressdes desses sujeitos para com o impacto do uso do ludico
nessa disciplina. Cabe ressaltar que, nesta etapa sera garantida a confidencialidade dos(as)
entrevistados(as), oportunizando um ambiente propicio para a coleta de respostas verdadeiras,
bem como a possibilidade do levantamento de criticas construtivas.

Na ultima etapa sera realizada a analise dos resultados obtidos com a aplicagdo dos
questionarios. Essa etapa possibilitara a identificagao de padrdes, fornecendo informagdes que
servirdo de base para o aperfeicoamento da abordagem ludica definida neste trabalho. Por fim,
também pretende-se realizar a andlise do desempenho académico dos(as) estudantes através
de dados numéricos, tais como notas ¢ taxas de aprovagdo na disciplina antes e depois da

utilizacdo do ludico.
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4 RESULTADOS ESPERADOS

A execucgdo da metodologia composta pelos seis passos, delineados na Sec¢do 3, visa
alcangar diversos resultados que contribuirdo para gerar um maior engajamento dos(as)
discentes para com a disciplina Banco de Dados por meio da utilizagdo do ludico.

Primeiramente, espera-se que o levantamento, a ser executado na etapa 1 da
metodologia, identifique materiais de ensino com carater ludico que possam ser usados de
maneira complementar aos recursos tradicionais, tais como s/ides e apostilas. Assim, com os
mesmos os(as) docentes do componente curricular Banco de Dados terdo uma gama maior de
opgdes de materiais para utilizar no processo de ensino dos contetidos presentes na ementa
dessa disciplina.

Também ¢ esperado que com a etapa 2 da metodologia consiga-se criar novos tipos de
materiais ladicos para uso na disciplina Banco de Dados. Desse modo, a variedade de
recursos disponiveis para o ensino desse componente curricular serd ampliada e serdo sanadas
possiveis lacunas de materiais ladicos para contetidos dessa disciplina que ainda ndo possuam
recursos desse tipo.

Ademais, espera-se que com a etapa 3 da metodologia sejam identificadas ferramentas
eficazes para o desenvolvimento de jogos educacionais. Desse modo, espera-se com essas
ferramentas construir jogos educacionais que permitam a cria¢ao de atividades de fixagdo que
envolvam os(as) discentes de maneira lidica, como exemplificado no quiz da Figura 2.

Figura 2 - Quiz na ferramenta Kahoot sobre o contetido da disciplina Banco de Dados.

Listar todos os alunos de uma turma é exemplo de operacao de:

(e]:)

A Adicionar | @ Consultar

@ Atualizar B Excluir

Fonte: autoria propria.
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Com a execugdo das etapas 4, 5 e 6 da metodologia, espera-se utilizar os questionarios
disponibilizados nos Apéndices A e B para coletar impressdes sobre o engajamento dos(as)
discentes nas aulas ap6s o incremento do ludico. Destarte, os resultados coletados serao
cruciais para avaliar o impacto do ludico no engajamento dos(as) alunos(as) e na visao dos(as)
docentes sobre o processo de ensino. Além disso, a analise dos dados coletados por meio dos
questionarios permitird avaliar o impacto da abordagem Iudica na disciplina Banco de Dados.
Logo, espera-se identificar informagdes que esclarecam o efeito da intervencdao na melhoria
da experiéncia do processo de ensino-aprendizagem.

Ainda na etapa 6, com a utilizacdo de dados numéricos relacionados ao desempenho
académico dos(as) alunos(as) na disciplina Banco de Dados, antes e depois da utilizagdo do
ludico nas aulas, espera-se avaliar quantitativamente como o uso dessa estratégia de ensino
impacta nas notas e nas taxas de aprovacao nesse componente curricular. Logo, com a anélise
desses aspectos espera-se medir a eficacia do uso da abordagem definida nessa intervencao
pedagogica.

Em suma, os resultados esperados deste estudo visam fornecer um entendimento mais
aprofundado sobre como a utilizacdo de elementos ludicos pode influenciar o processo de

ensino e aprendizado no contexto da disciplina Banco de Dados.
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5 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho, apresenta-se uma proposta de intervengdo pedagdgica que visa
explorar a aplicacdo do ludico no ensino do componente curricular Banco de Dados no
contexto do IFPB Campus Catolé do Rocha. Embora a metodologia ainda ndo tenha sido
executada, esta proposta se baseia na hipotese de que o uso da estratégia de ensino definida
aumente o engajamento dos(as) alunos(as) nas aulas dessa disciplina.

Ademais, devido o trabalho ainda se tratar de um proposta, reconhece-se que existem
limitacdes relacionadas a falta de resultados. A aplicagdo da metodologia proposta e a
obtencdo desses resultados sdo etapa posterior € serdo essenciais para validar os resultados
esperados. Logo, a execu¢ao da metodologia e a anélise de dados permitira o aprofundamento
da compreensdo do impacto do uso do lidico no processo de ensino-aprendizagem na
disciplina Banco de Dados.

Além do mais, a aplicacdo de pesquisas de satisfacdo com os(as) discentes e docentes,
apos a utilizacdo do ludico, permitira ajustar e aprimorar a proposta de intervengdo com base
em dados reais. Em adi¢do, a comparagdo das abordagens ludicas com métodos de ensino
tradicionais também serd possivel apds a execucdo da metodologia.

Por fim, a partir da experiéncia adquirida com essa pesquisa, pode-se estender a
mesma para ser aplicada em outras disciplinas que fazem parte do curriculo do Técnico
Integrado em Informatica, tais como: Algoritmos e Logica de Programagdo, Programacao
Orientada a Objetos, Andlise e Projeto de Sistemas, Desenvolvimento de Aplicagcdes Web,

Programacao para Dispositivos Moveis, entre outras.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DISCENTE

Este questiondrio visa coletar a visdo dos(as) discentes sobre a utilizagdo do lidico no estudo
do componente curricular Banco de Dados.

1- Em sua opinido, a utilizacdo de materiais didaticos ludicos contribuiu para tornar as aulas
de Banco de Dados mais interessantes?

() Sim

() Nao

2- Os materiais ludicos apresentados foram uteis para auxiliar na compreensdo dos conceitos
abordados na disciplina de Banco de Dados?

() Sim

() Nao

3- Na sua percepgdo, a introdugdo de atividades ludicas influenciou positivamente o seu
engajamento nas aulas?

() Sim

() Nao

4- Os jogos educacionais propostos como atividades de fixagdo foram eficazes para
consolidar os conhecimentos transmitidos durante as aulas de Banco de Dados?

() Sim

() Nao

5-Vocé acredita que a abordagem ludica teve impacto positivo no seu interesse pelo
componente curricular Banco de Dados?

() Sim

() Nao

6- Em compara¢do com métodos de ensino tradicionais, como vocé avalia a eficacia da
utilizacdo do ludico em termos de seu aprendizado neste disciplina?

() Melhor

() Igual

() Pior

7- A introdugdo do ludico nas aulas de Banco de Dados influenciou sua participacdo nas
atividades propostas em sala de aula?

() Sim

() Nao
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8- Considerando a proposta de utilizagdo do ludico em Banco de Dados, vocé gostaria que
essa abordagem fosse aplicada em outras disciplinas técnicas do Curso Técnico Integrado em
Informatica?

() Sim

() Nao

9- Considerando a variedade de materiais ludicos propostos, vocé identificou algum que
achou especialmente util? Se sim, qual?

(Resposta aberta)

10- Comentario Adicional:

(Resposta aberta)



27

APENDICE B — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOCENTE

Este questionario visa coletar a visao dos(as) docentes sobre a utilizagcao do ludico no ensino
do componente curricular Banco de Dados.

1-Na sua opinido, a introducdo do ludico nas aulas de Banco de Dados influenciou
positivamente o engajamento dos(as) estudantes?

() Influenciou muito

() Influenciou pouco

() Nao influenciou

2- Como vocé avalia a eficacia dos materiais didaticos ludicos na transmissao dos contetidos
de Banco de Dados?

() Muito eficazes

() Eficazes

() Neutro

() Pouco eficazes

() Ineficazes

3-Os jogos educacionais propostos como atividades de fixagdo foram efetivos na
consolidagao dos conhecimentos dos(as) discentes de Banco de Dados?

() Totalmente

() Parcialmente

() Neutro

() Pouco

() Nada

4- Como vocé percebeu a receptividade dos(as) discentes em relagdo a utilizagdo do ludico
nas aulas de Banco de Dados?

() Muito positiva

() Positiva

() Neutra

() Negativa

() Muito negativa

5- Na sua visao, o ladico impactou positivamente o interesse dos(as) discentes pelo estudo do

componente curricular Banco de Dados?
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() Sim

() Nao

6- Vocé acredita que a utilizagdo do ludico influenciou na participacdo dos(as) discentes nas
atividades em sala de aula?

() Sim

() Nao

7- Em comparacdo com métodos de ensino tradicionais, como vocé avalia a eficicia da
utilizag¢ao do ludico em termos de aprendizado dos(as) discentes?

() Melhor

() Indiferente

() Pior

8- Vocé acredita que a utilizagdo do ludico pode ser estendida com eficacia para outras
disciplinas técnicas do Curso Técnico Integrado em Informatica?

() Sim

() Nao

9- Em que medida vocé considera que o ludico pode contribuir para o desenvolvimento de
métodos de ensino mais eficazes e envolventes?

() Alta

() Moderada

() Neutro

() Pouco

() Nada

10- Na sua experiéncia, qual(is) foi/foram o(s) principal(is) desafio(s) de aplicar o lidico em
Banco de Dados?

(Resposta aberta)

11- Comentario Adicional:

(Resposta aberta)
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