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INTRODUCAO

Essa pesquisa objetivou levantar as concepgdes e
compreensdes dos alunos do Curso Técnico
Integrado sobre o significado e o potencial ludico da
Dramatizacdo sobre Sintese de proteinas e
transformar a Dramatizacdo em Gamificag&o a partir
do referido material, usando HTML, CSS e
JavaScript para poder compor o @ site.
Compreendemos a Dramatizagcdo como um Jogo
ludico, que traz implicita e explicitamente
divertimento e aprendizado, tomando como
referencial teérico, Soares (2015). Contribuicbes
tedricas de Fardo (2013) trazem nas palavras de
Werbach e Hunter (2012) que estamos vendo surgir
um novo fendmeno na Educagdo chamado
Gamificagdo que consiste na utilizacdo de
elementos dos games e nas palavras de Kapp
(2012) que tem como finalidade motivar os
individuos a Acgéo, auxiliando na solugdo de
problemas e promover aprendizagem. Configura-se
como Pesquisa Qualitativa-A¢do e Aplicada, pois
segundo Bogdan e Biklen(1982) apud LUDKE E
ANDRE (1986), a pesquisa Qualitativa- Agé&o
envolve contato direto do pesquisador com a
situagdo estudada, enfatiza mais o processo do que
o produto. A partir da Agdo ludica - Dramatizagéo
fizemos a construgcdo de um site, que segundo Kapp
(2012) apud Fardo (2013) o sujeito/usuario interagi
com os componentes visuais enquanto constréi seu
préprio conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira fase os pesquisadores fizeram a
réplica do Material Didatico da Dramatizacdo que a
orientadora ja vinha utilizando desde 2003, seguida
de sua aplicagdo em duas classes de 1° ano do ja
referido curso, totalizando 57 alunos-sujeitos, antes
que eles recebessem aulas tedricas sobre o tema
DNA e Sintese de proteinas. Dai, aplicamos um
Questionario diretivo, que segundo Barros e Lehfeld
(1986), possibilita ao pesquisador abranger um
maior nimero de pessoas € de informagdes em um
espaco de tempo mais curto. De posse dos dados,
optamos pela interpretacdo dos mesmos através da
inferéncia. Pela técnica de Anadlise tematica do
conteudo segundo Bardin (1979) apud Minayo
(1998) fizemos uma leitura flutuante, seguida de
uma releitura para encontrar nucleos de sentido e

suas relagdes para se obter Unidades tematicas.
Partimos de quatro questdes:- Qual a sua opinido
sobre a Dramatizac&o para representar a sintese de
proteinas? -O que mais chamou sua atengado
durante a Dramatizacdo? -Em quais momentos a
atividade ficou mais interessante e por que? -Fale
sobre vocé antes e depois da Dramatizacdo em
relacgo a sua aprendizagem e socialmente.
Chegamos em trés Unidades tematicas: -Da relacao
pessoal e social com a atividade ludica; -Da relagdo
interativa dos conteldos entre si; -Da relagdo
pessoal com o Ensino-aprendizagem pré e pés
Dramatizacgao. Selecionamos duas frases
instigantes: “O teatro ensina mais que o professor
falando “; “Eu n&o tinha entendido, mas agora nédo
consigo esquecer’. Quanto a segunda fase da
pesquisa: transposicdo da Dramatizacdo para a
Gamificagdo, ja possuimos a ferramenta finalizada
proteinas em 3 cenas: - Preparacdo do DNA; -
Transcricdo; -Tradugdo da mensagem transcrita no
RNAm, determinando a sequéncia das combinag¢fes
entre os Aminoacidos, concluindo assim a Sintese
de tal proteina

CONCLUSOES

Na interacdo Dramatizacdo e Gamificagdo
confrmamos a necessidade de insercdo de
metodologias mais significativas em ambientes de
ensino e de aprendizagem por ganhar maior
interesse dos alunos pela escola, como espacgo
interativo, na apropriacéo e troca de conhecimento.
Chegamos numa proposta educativa que interage
ferramentas distintas no presencial e virtual que
tornam os conteldos curriculares menos abstratos.
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