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INTRODUCAO

O ensino na atualidade vive um processo de transicdo. Anteriormente, o ensino tradicional era baseado na
aprendizagem memoristica, na assimilacdo passiva do conhecimento e acriticidade. Esse modelo tem se
mostrado ineficaz na formag&o do individuo contemporaneo considerando as mudangas comportamentais da
sociedade e aos avanco tecnolégicos (Teixeira, 2018). Consequentemente, atividades motivadoras, que resultam
em participacgdo ativa do aluno, tém sido incorporados no processo ensino-aprendizado utilizando metodologias
ativas de ensino (Macedo, et al 2018; Silva, 2019).

Entre as metodologias ativas, 0 uso de jogos tem se revelado um instrumento lidico e divertido facilitando o
processo de aprendizado. Trata-se de uma ferramenta capaz de envolver, engajar e motivar o estudante em
ambiente de ensino (Campos et al., 2013). Essa metodologia pode ser particularmente importante na docénciade
disciplinas de ciéncia basica, como a matematica e ciéncias naturais (Pires et al., 2015; Sales et al 2017; -
matematica e ciéncias naturais). No caso da imunologia, que apresenta contelido amplo e abstrato, a utilizacdode
jogos pode facilitar a fixacdo de conceitos basicos.

Nesse estudo, analisamos a opinido de alunos de pés-graduacdo e professores com relagdo ao jogo de
imunologia bésica - Imuno Alvo. Foram analisados a ludicidade e os componentes da aprendizagem relacionados
ao perfil dos jogadores.

METODOLOGIA

Puablico alvo: O jogo Imuno Alvo foi desenvolvido para alunos de graduagéao e pos-graduacado cursando a disciplina
de imunologia para avaliar se houve fixacdo do conhecimento adquirido na aula. Como pré-requisitopara a
participacdo no jogo, é necessério que os alunos tenham sido apresentados aos aspectos bésicos da disciplina.
O jogo avalia o conhecimento sobre as caracteristicas das células da resposta imune e suas fun¢des. Nesse contexto,
sdo aplicadas questdes que abordaram aspectos béasicos de células da imunidade inata e adaptativa, bem como
seu papel na imunopatogénese e no diagnostico de doencas.

Descri¢do do jogo: Trata-se de um jogo de tabuleiro composto de cartdes com perguntas com niveis crescentes de
dificuldade (cartbes verde, amarelo e vermelho). Os participantes devem apontar a resposta correta em um
tabuleiro, onde estdo expostas diversas imagens de células e processos da resposta imune. Dessa forma, sao
consideradas a habilidade e a capacidade de identificar rapidamente a resposta correta.

Aplicacéo do jogo: Em seguida, analisamos o potencial do jogo Imuno Alvo como ferramenta de avaliacdo do
ensino. Para isso, aplicamos o jogo a dois publicos distintos. A primeira aplicacao teve por objetivo validar as
guestdes e a dindmica do jogo. Nessa etapa de validacao, participaram sete professores de p6s-graduacao que
atuam na area de imunologia. Na segunda etapa, o jogo foi aplicado em uma turma de 22 alunos de pds-
graduacdo com formacg@es variadas nas areas de ciéncias da saude para validar a dindmica do jogo. Houve
premiacdo para o participante que obteve melhor desempenho. Ao final, todos os participantes receberam um
questionario validado (Pires et al., 2015).

Avaliacao dos questionarios: O questionario teve como objetivo avaliar a ludicidade, os componentes formativos
da aprendizagem e o perfil dos jogadores. Trata-se de 11 questdes de multipla escolha, cujo tempo de
preenchimento ndo ultrapassou 5 minutos. O perfil de ludicidade abordou questdes sobre as regras jogo e
engajamento na participacdo dos jogadores. A avaliagdo dos componentes formativos elencou questfes sobreo
favorecimento da aprendizagem apds a aplicagao do jogo, bem como a percepc¢éo do aluno em aprender deforma
lidica. Por fim, a avaliagédo do perfil dos jogadores buscou conhecer tanto os habitos de estudo e aprendizado
dos jogadores quanto a afinidade por jogos de tabuleiro.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente o jogo foi aplicado para sete professores e 22 alunos de pdés-graduacdo, que em seguida
responderam o questionario sobre a ludicidade, aprendizagem e perfil dos jogadores. Todos os professores que
participaram do jogo responderam ao questionario. Esse grupo era constituido por doutores, em sua maioria pelo
sexo feminino (71,4%) e idade variando entre 37 a 62 anos (mediana 46 anos). Dos 22 alunos que participaram
da aplicagdo do jogo, 15 responderam ao questionario de avaliagdo. Dentre os participantes,71,43% (10/14) eram
do sexo feminino, sendo a maioria graduados (9/14; 67,29%), 3 mestres (21,43%) e 2 doutores (14,29%).
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Todos os professores e alunos declararam que as regras do jogo estavam claras. A vontade de vencer a partida foi
declarada por todos os docentes e 93,3% dos alunos. Nenhum professor expressou vontade de abandonara
partida e apenas dois consideraram o jogo competitivo. Entretanto, um (6.67%) dos alunos declarou vontadede
abandonar e um néo ter vontade de vencer, o que pode ser reflexo de falta de afinidade do aluno pela disciplina
ou baixa aceitacdo do jogo aplicado. A dindmica do jogo foi classificada como boa e divertida por todos os
professores e pela maioria dos alunos (86,7%). Quanto a qualidade das perguntas, 6 professores (85,7%)
declararam que houve relativa dificuldade e apenas 1 (14,2%) considerou "faceis e bem elaborados".A partir
deste dado, foram realizadas duas modificacdes nas perguntas do jogo antes da aplicacdo para os alunos, com
o objetivo de melhorar a qualidade das perguntas. Ainda assim, cerca de 67% dos alunos apontaram relativa
dificuldade na qualidade das perguntas. Considerando a analise positiva para outros tépicos, é possivel que o
item do questionario sobre a qualidade das perguntas tenha dado margem para duplainterpretacéo: as alternativas
de resposta incluiram, simultaneamente, dados sobre a qualidade e sobre o entendimento das perguntas do jogo.
Todos os alunos afirmaram que o jogo favoreceu sua aprendizagem sobre a imunologia enquanto todos os
professores afirmaram que o jogo foi indiferente para a aprendizagem, o que deve ser consequéncia do nivel de
formacgdo dos participantes pois tratava-se de professores da disciplina de imunologia ou areas correlatas.
Diversdo e descontracdo foram declaradas por cerca de metade (54%) das respostas dos professores e pela
maioria dos alunos (61,5%). Motivacdo para o estudo foi encontrada em 31% das respostas dos docentes e
apenas 7,7% dos alunos. Contudo, 30,7% dos alunos sentiram ambiguidade entre tensdo e prazer durante a
partida.

Assim como os professores, todos os alunos afirmaram terem afinidade por jogos de tabuleiro. No grupo dos
professores, 22% das respostas indicaram melhor aprendizado quando ha participa¢cdo em aulas praticas, 17%
guando h& discuss&o em grupo ou quando se interessa pelo assunto e apenas 9% quando ha associagdo comvida
cotidiana. Na analise do perfil dos jogadores quanto ao hébito de estudo, 38,5% dos alunos afirmaram que
aprendem melhor quando fazem associa¢@es com a vivéncia cotidiana, diferindo das respostas dos professores
gue apontaram aprender melhor quando participam de aulas préaticas. Essa divergéncia pode serreflexo das
diferencas de gerac¢@es (geracao “baby boomers” versus geracao Y).

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Imuno Alvo demonstrou ser uma ferramenta ludica, que despertou interesse, atengdo e pouca
competitividade entre os participantes. A dindmica do jogo foi bem elaborada e isso refletiu na analise positivae
na aprendizagem dos alunos. Entretanto, como o jogo foi avaliado apenas para professores e alunos de pés-
graduacdo, muitos com afinidade pela disciplina imunologia, é necessario verificar sua aplicabilidade entre os
alunos de graduacgéo. Neste contexto, o jogo podera contribuir de forma ativa e dindmica para processo de ensino
e aprendizagem facilitando a compreensao do contetdo de forma motivadora e divertida.
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