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RESUMO

A Imunologia ¢ uma das areas do conhecimento com grande impacto na vida do
individuo. Ela esta relacionada com saude e bem-estar, cuidados consigo e com 0s
outros. Este trabalho teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo de tabuleiro
sobre conteudos imunologicos. Essa atividade foi desenvolvida em turmas do 2° ano de
ensino médio de uma escola publica de tempo integral na regional 3 em Fortaleza,
durante o estagio promovido pelo programa de Residéncia Universitaria da CAPES.
Para elaboracdo do jogo “Imune: uma viagem pelo sistema de defesa do corpo” foi
realizada uma pesquisa prévia e leitura sobre os contetdos de imunologia dos livros
didaticos do ensino medio. Os contetidos estavam distribuidos nos livros didaticos das
trés séries, mas as informacdes além de escassas e abstratas, ndo possuem uma conexao
entre as trés séries, bem como ndo deixam claro a importancia de se estudar aspectos da
salde humana para o cidadao. O jogo foi confeccionado manualmente utilizando folhas
de EVA e contém 30 casas, cada uma com trés perguntas. A atividade de aplicacdo do
jogo foi dividida em dois momentos. No primeiro, foi realizado o convite, apresentacao
do jogo e a primeira aplicacdo do questionario de analise para verificar o conhecimento
prévio dos estudantes. No segundo, as turmas foram divididas em equipes para
participarem do jogo, ap6s 0 jogo, 0s estudantes responderam ao mesmo questionario
aplicado previamente. A aplicacdo foi realizada separadamente nas duas turmas de 2°
ano. As perguntas do questionario eram de multipla escolha para facilitar a discusséo e
analise. As equipes deveriam escolher uma célula do sistema imune que correspondia a
uma pergunta, sendo elas, Neutr6filo, Macréfago ou Linfocito. As perguntas deveriam
ser respondidas em até 2 minutos e em caso de erro na resposta, a equipe deveria voltar
a casa de partida. O presente trabalho fez uma anélise qualitativa de quéo positiva € a
utilizacdo de jogos ludicos na aprendizagem de alunos do Ensino Médio. Antes da
aplicacdo do jogo, o percentual de acertos ficou entre 10 e 76% e depois subiu para
22,22% e 80%. Foi possivel observar distintos comportamentos para 0s momentos de
pré- e pos-aplicacdo, que podem ser explicados por diversos fatores, como o baixo
indice de frequéncia a escola, dificuldade em aprender determinados contetdos e até
déficit na capacidade de leitura. Apesar dos tantos desafios, a atividade ainda
demonstrou bons resultados, indicando ser uma ferramenta Util no auxilio a
aprendizagem. A atividade foi bem aceita pelo grupo de alunos participantes, com
indice de aprovacdo de 82,22%. Nesse contexto, sugere-se que 0s jogos didaticos
podem auxiliar no ensino de imunologia, pois contribuem para o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes e estimulam a interacdo e aprendizagem cooperativa.

Palavras-chave: Imunologia, Estratégias pedagogicas; jogo de tabuleiro; metodologia
alternativa de ensino; saude publica.



ABSTRACT

The immunology is one of the knowledge areas that has a major impact on an
individual's life. It is related to health and well-being, caring for yourself and others.
This work aimed to develop and apply a board game about immunology topics. This
activity was developed in high school classes of a public school from regional 3 in
Fortaleza, during the internship promoted by the CAPES University Residency
program. To elaborate the game “Immune: a trip through the body's defense system”, a
previous research about the immunology contents of the high school textbooks was
carried out. The contents were distributed in the textbooks of the three series, but the
information, besides being scarce and abstract; it does not have a connection between
the three series, or clarifies the importance of studying aspects of human health for
citizens. The game was made manually using EVA sheets and contains 30 squares, each
of these with three questions. The game application was divided into two moments. In
the first, the invitation and the presentation of the game were held, as well as the
application of a first analysis questionnaire to verify the students' previous knowledge.
In the second, the group was divided into teams to play the game, after the match, the
students answered the same questionnaire previously applied. The application was
performed separately in the two classes of high school. The questions were multiple
choices to facilitate discussion and analysis. The teams should choose an immune
system cell that corresponds to a question, whether they are Neutrophil, Macrophage, or
Lymphocyte. The questions should be answered within 2 minutes and if the answer was
wrong, the team should return to home. The present work made a qualitative analysis of
how positive is the use of playful games in the learning of high school students. Before
the application of the game, the percentage of hits was between 10 and 76% and then
rose to 22.22% and 80%. It was possible to observe different behaviors for the pre- and
post-application moments, which can be explained by several factors, such as low
school attendance, difficulty in learning certain contents and even deficit in reading
ability. Despite these challenges, the game still showed good results, indicating to be a
useful tool to improve learning. The activity was well accepted by participating
students, with rate of 82.22%. In this context, it is suggested that didactic games may
help in immunology teaching, as they contribute to the cognitive development of
students and stimulate interaction and cooperative learning.

KEYWORDS: Immunology; Pedagogical Strategies; board game; alternative teaching
methodologies; health service
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1. Introducéo

O presente trabalho trata de uma andlise qualitativa do qudo positiva é a
utilizacdo de jogos ludicos na aprendizagem de alunos do Ensino Médio. Com esse jogo
de tabuleiro do tipo trilha buscou-se auxiliar os estudantes de uma escola publica de
Fortaleza a terem uma melhor compreensdo de contetdos de Imunologia num ambito
mais atrelado a saude publica de uma forma mais dindmica em que estes aprenderiam
brincando. Pereira et al (2009) ressaltam a importancia de serem utilizadas técnicas
didaticas diferenciadas, como os jogos de tabuleiro e citam esses como sendo: dama,

trilha, gamao, xadrez, Banco Imobiliario, Jogo da Vida, Detetive, Scotland Yard e War.

O jogo torna a aprendizagem individual em aprendizagem cooperativa. A
técnica de aprender por meio de jogos € algo antigo e muito presente em nosso meio
sem que percebamos. Da Cunha (2012) ressalta que grandes filosofos como Platdo
(427-348 a.C.) ja afirmavam que aprender brincando é uma maneira eficaz de assimilar
novos conhecimentos, exaltando a relevancia da utilizacdo de novas estratégias

pedagdgicas que vao além do ensino tradicionalista. Segundo Da Cunha (2012):

Os professores podem utilizar jogos didaticos como auxiliares na construcao
dos conhecimentos em qualquer area de ensino. Na Matemaética, é muito
comum a sua utilizacdo, principalmente nos primeiros anos de escolaridade.
A Biologia e as Ciéncias no Ensino Fundamental também fazem uso desse

recurso com certa frequéncia. (Da Cunha, 2012, p. 92).

E importante salientar que o jogo isolado ndo tem o poder de substituir nem o
conteddo nem o professor, que tem um papel de grande importancia na mediacdo do
contetdo inserido neste. Essa afirmativa esta de acordo com o observado por Starepravo
(1999), que afirma que 0s jogos per se ndo promovem “grandes milagres”, com isso,
mostra que a produtividade real da utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica
depende principalmente da orientacdo mediada pelo professor que ira conectar o
conteddo ao jogo.

Estudos envolvendo metodologias sobre a aprendizagem humana ja vem sendo
feitos desde os primordios do século XX (Thorndike, 1931; Thorndike, 1932), no
entanto, apenas nas décadas de 1950 e 1960 é que estudos como os de Ausubel (1952;
1968); Ausubel & Youssef (1966); Briggs (1961) e Broadbent (1958) comecaram a
empregar diferentes metodologias de ensino frente a diferentes quadros de discentes. A
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técnica didatica aplicada no presente trabalho vai ao encontro com o que Vygotsky diz

sobre a zona de desenvolvimento proximal:
“Durante 0 jogo a crianca esta sempre acima de sua média de idade, acima de
sua conduta diaria; no jogo é como se fosse uma cabeca mais alta do que é
em realidade.” (Vygotsky, 1998, apud Duhalde & Cuberes, 1998, p. 154).

Ausubel langou, no ano de 1963, um livro intitulado *“The psychology of
meaningful verbal learning”. Este trouxe tematicas que serviriam, anos mais tarde, de
alicerce para a elaboracdo de sua teoria da aprendizagem, a conhecida Teoria da
Assimilacdo (Ausubel, 1963; Ausubel, 2003). A Teoria da Assimilacdo de Ausubel
serviu de base para a confeccdo do presente estudo. Sua metodologia foi aqui aplicada
sobre forma de jogos didaticos, visando chamar a atencéo dos alunos para a importancia

do contetudo ministrado para beneficio préprio e de sua familia.

O tema proposto foi escolhido pela afinidade com a area e a percep¢do da
caréncia desse tema no ensino basico, bem como pela relevancia deste assunto na
formacdo de um cidaddo, tendo em vista a existéncia de crescentes correntes de
pensamentos que sdo contrarias aos avancos da ciéncia, como por exemplo, 0s
movimentos antivacinacdo. Este tema também apresenta relevancia na realidade das
vivéncias as quais os alunos estdo inseridos, levando em conta a faixa etaria e as
descobertas trazidas junto a essa idade, como a atividade sexual e as responsabilidades
vindas junto desta.

Nassaralla et al. (2019) ressaltam os riscos do desconhecimento sobre a grande
importancia das vacinas para a saude publica humana, evidenciando que um dos
maiores motivos para a ndo vacinacdo sdo as crendices populares. A educacdo tem
como um de seus objetivos formar cidaddos conscientes perante suas verdades e
convicgdes. Com isso, espera-se que esses estudantes sejam propagadores ativos de

conhecimento, para seus pais, amigos e comunidade.

A pesquisadora é estagiaria da escola em estudo desde janeiro do presente ano,
por meio do programa de Residéncia Universitaria da CAPES. Durante 0s onze meses
nos quais esteve inserida no contexto escolar, foram desenvolvidos vinculos de respeito
e afetividade mutuos entre a bolsista e os estudantes. Nessa trajetoria, foram observados
alguns pontos de grande necessidade na forma de lecionar sobre determinados temas
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que ainda sdo vistos como muito dificeis de serem abordados no ensino médio, como a

imunologia.

A fragilidade psicoldgica encontrada nesses estudantes interfere negativamente
de maneira dréstica no aprendizado dos mesmos. Essa vulnerabilidade tomou grandes
propor¢des quando em setembro desse ano ocorreu um grande infortnio, no qual um
professor muito querido por eles veio a cometer suicidio. Muitos deles precisaram ser
encaminhados a um servico de atendimento psicologico. A escola ainda se recupera
dessa grande perda e uma das formas encontradas pela gestdo foi promover diversas
atividades educativas fora do contexto tradicionalista para que eles ndo perdessem 0s
contetidos, mas também desanuviassem do acontecimento. Foram promovidas aulas de
campo, palestra sobre paleontologia com um pesquisador vindo de outro estado e um

evento sobre prevencao ao suicidio com um psicélogo da Seduc.

Ao solicitar a gestdo da escola a permissdo para a realizacdo deste trabalho, o
diretor ndo hesitou em aceitar e ajudar. Mudou o planejamento do dia em que foi
definida a aplicacdo, além disso, forneceu tudo que a escola possuia para auxiliar na
aplicacdo deste, como a fita adesiva que colou ao chéo o tabuleiro e 0 espaco para a
realizacdo do mesmo. Isso reforca o qudo importante é o didlogo entre a gestdo e seus
docentes. Essa interacdo so tende a agregar aos alunos. A escola é aberta a todo tipo de
estratégia pedagogica que venha a favorecer os estudantes e ressalta que a prioridade é o

ensino de qualidade.

A escolha das turmas para o presente trabalho foi baseada na maior afinidade
que a formanda tem pelas turmas do segundo ano A e B, por causa do maior nimero de
horas de regéncia dadas a estas. Outro fator fundamental para esta escolha foi de que no
segundo ano espera-se gque os alunos estejam mais familiarizados com certos termos da
imunologia, visto que o contetdo de citologia é abordado no primeiro ano do ensino
médio. Outro tema de grande relevancia na Imunologia que é abordado no segundo ano
do Ensino Médio sdo os virus e doencas virais, dando uma grande oportunidade de

interligacdo destes conceitos.

Diante do exposto, o referido trabalho teve como objetivo geral desenvolver e
aplicar um jogo de tabuleiro voltado para o ensino de Imunologia no Ensino Médio.

Adicionalmente, teve o objetivo de analisar qualitativamente, se esse tipo de ferramenta
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didatica é benéfico ou ndo para a aprendizagem dos estudantes e para escola em

questao.
2. Fundamentacdo teorica

Historicamente, a educacdo brasileira de qualidade é restrita as classes mais
abastadas que tém acesso a escola particular, enquanto o ensino publico tem
representado um grande desafio para educadores e estudantes (BRASIL, 1916;
BOMENY, 2003).

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL,
2000), nas décadas de 60 e 70, no periodo da “grande industrializacdo na América
Latina”, a vigente politica educacional priorizava a formacao de especialistas na area
das industrias, visando a direcdo de processos produtivos e a utilizacdo de maquinarios.
A década de 70 ficou conhecida entdo, como o periodo da profissionalizacdo
compulsoria. Neste contexto, menos pessoas ingressavam Nno ensino superior, pois o
ensino técnico lhes parecia “suficiente”. Entretanto, com o passar dos anos, as
demandas mudaram, refletindo numa maior necessidade de capacitagdo. Assim, 0S
alunos do Ensino Médio tiveram de buscar com maior frequéncia acesso ao Ensino

Superior.

As diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental e Médio,
publicadas, respectivamente, em 1997 e 2000, buscam garantir que todos os discentes
tenham acesso a educacdo de qualidade e igualitaria, independente da regido, situacéo
financeira e/ou histérico familiar (BRASIL, 1997 e 2000, apud Silva, 2014). Isto abre as
portas para o ensino interdisciplinar trazendo a tona a importancia da compreensao de
aspectos relacionados a saude popular, bem como atentar para o papel que o ensino de
biologia tem de englobar assuntos em torno desse tema. Nesse contexto, destaca-se a
imunologia. Uma breve passagem das diretrizes do MEC, confirmando o que foi
descrito acima, pode ser observada a seguir:

A producdo de servicos de salide pode ser o contexto para tratar os conteidos
de biologia, significando que os conteidos dessas disciplinas poderdo ser
tratados de modo a serem, posteriormente, significativos e Uteis a alunos que
se destinem a essas ocupacdes (BRASIL, 2000, p.80).
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Buscando uma maior significancia para a aprendizagem dos educandos,
educadores cada vez mais recorrem a atividades ladicas no intuito de que isso venha a
contribuir para o desenvolvimento cognitivo destes, pois estas proporcionam a
apropriacdo do conhecimento. Piaget (1978) reforca que atividades ludicas, como a
aplicacdo de jogos, reforcam a imaginacdo, facilitando o processo de aprendizagem.
Ele, entdo, separa duas tendéncias que explicam esse fendmeno: assimilacdo e
acomodacdo. Na primeira, h4 a incorporacdo de situacdes, eventos e objetos
estruturalmente organizados dentro das formas de pensamentos, como ele mesmo se
refere imaginacdo criadora. Ainda segundo Piaget (1978), a imaginacdo criadora
corresponde a deducdo ou incorporacdo dos objetos aos esquemas ldgicos e
matematicos. Na segunda tendéncia, temos a incorporacdo de novas informagdes as
estruturas mentais ja existentes e a acomodacdo ao real, transformando os processos
intelectuais (como o0s pensamentos) em atitudes no campo real. Com base nas premissas
de Piaget, 0 MEC maodificou suas diretrizes e bases de educacdo, conforme observado

no trecho a seguir:

Prop6e-se, no nivel do Ensino Médio, a formacdo geral, em oposicdo a
formacao especifica; o desenvolvimento de capacidades de pesquisar, buscar
informacgdes, analisa-las e seleciond-las; a capacidade de aprender, criar,
formular, ao invés do simples exercicio de memorizacdo. Sdo estes 0s
principios mais gerais que orientam a reformulacdo curricular do Ensino
Médio e que se expressam na nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo —
Lei 9.394/96 (BRASIL, 2000, p. 5-6).

Aplicar contetidos escolares, presentes na estrutura curricular do ensino de
Biologia, a partir de atividades Iudicas € um grande desafio, pois necessita insercdo por
parte do educador, na cultura dos educandos, para que assim, as atividades escolhidas
sejam compativeis com suas demandas. Para Piaget (1978), a distingdo das atividades
ludicas e ndo-ludicas € uma permuta entre as relacdes de equilibrio do eu e o real,
evidenciando sua proposta entre a assimilacao e a acomodacéo. Coscrato (2010) ressalta
que o lddico chama a atencdo para o0 assunto proposto, pois tem um carater de
intencionalidade e valoriza a reciprocidade, uma vez que contempla critérios para uma
aprendizagem realista. Neste contexto, o significado e conhecimento gerados podem ser

debatidos em sala e para além do espaco fisico da escola, transcendendo.
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“Privilegiar a aplicacdo da teoria na prética e enriquecer a vivéncia da ciéncia
na tecnologia e destas no social passa a ter uma significacdo especial no

desenvolvimento da sociedade contemporanea” (BRASIL, 2000, p. 15).

Para Ausubel (2003), a aquisicdo de novos conhecimentos é um fator adicional
a um conhecimento pré-existente, explicado pela aprendizagem significativa que € um
processo considerado qualitativamente diferente da aprendizagem por memorizacéo,
que ndo leva em consideracao as vivéncias anteriores dos estudantes, mas sim, espera-se
que estes decorem as matérias trabalhadas sem ao menos saberem o porqué de
memoriza-las. Ausubel (2003) ainda destaca o sistema psicolégico humano como

mecanismo de transformagéo.

Uma importante implicacdo da posicao cognitiva é que o sistema psicolégico
humano, considerado como um mecanismo de transformacdo e
armazenamento de informacoes, esta construido e funciona de tal forma que
se podem apreender e reter novas ideias e informagdes, de forma significativa
e mais eficaz, quando j& estdo disponiveis conceitos ou proposicdes
adequadamente  relevantes e tipicamente mais inclusivos, para
desempenharem um papel de subsuncéo ou fornecerem uma ancoragem ideal
as ideias subordinadas (Ausubel, 1961, 1962 apud Ausubel, 2003, p. 44).

Ademais o0s jogos, como atividades ludicas, possuem a responsabilidade de
instigar a curiosidade, despertando a criatividade que faz parte do processo de criacdo
de uma sequéncia de eventos mentais que irdo construir uma nova informacao solida, o
novo saber. Andrade (2011) destaca o papel dos jogos ludicos no ensino da imunologia,
por esta se tratar de uma disciplina que traz muitos esteredtipos agregados, como a
aprendizagem por memoriza¢do que € contréria a aprendizagem significativa. Como
concluiu Da Silveira (2009):

No processo de criacdo e execucdo da abordagem lddica vislumbramos uma
pratica inovadora, uma vez que o aprendizado ndo se restringe a um ambiente
escolar, podendo tornar-se um momento prazeroso e instigante, permitindo
que o conhecimento cientifico seja construido de maneira usualmente
diferente (Da Silveira, 2009, p. 259).

Nesse trabalho, foi utilizado o processo de aprendizagem motivado por
recompensa. Zichermann & Cunningham (2011) atribuem a gameficacdo o papel de

motor motivacional do individuo e que ird contribuir com o engajamento destes nas
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mais variadas situacOes e foi utilizado nesse trabalho para indicar a l6gica da utilizacao

da recompensa como forma de motivacao.

Do Rozario (2016) utilizou em seu trabalho o jogo de tabuleiro do tipo trilha,
apontando algumas regras como que a dinamica do jogo consiste em fazer com que 0s
alunos ao acertarem as perguntas, avancem na trilha, podendo até realizar alguns
desafios propostos. Complementarmente, Batista et al. (2010) também se utilizaram da
mesma ferramenta, ressaltando a importancia da utilizacdo de métodos ludicos como

uma forma de motivar os alunos:

O professor mais do que qualquer outro profissional da educacdo tem
enormes possibilidades de ser um agente de transformagdes educacionais,
sendo ele o responsavel pela melhoria da qualidade do processo de
ensino/aprendizagem, cabendo a ele desenvolver as novas praticas didaticas

permitindo ao aluno maior aprendizado (Batista et al, 2010, p. 2).

Goldbach et al. (2013) destacam que a utilizacdo de materiais e recursos
didaticos distintos se mostram como um caminho fértil para que a aprendizagem seja
eficaz e atinja competéncias exigidas pelas propostas de ensino e com isso, destacam
que 0 uso de jogos didaticos promovem a construcdo de conhecimentos solidos além de
proporcionarem 0 ensino-aprendizagem quando somam as atividades ladicas com as

propostas educacionais.
3. Metodologia

Essa pesquisa se caracteriza como uma aplicacdo da aprendizagem
significativa proposta por Ausubel (1962). A elaboracdo do jogo seguiu a metodologia
encontrada em Batista et al. (2010) e Murcia (2005). Foi inicialmente elaborado um
roteiro com as questdes norteadoras do jogo (Apéndice A) e um questionario
estruturado (Apéndice B), para facilitar a discussdo e analise, bem como otimizar o

tempo que foi cedido pela escola para a aplicacdo dos questionrios e jogo.
3.1. Caracterizacdo da Escola, alunos e livro adotado

A parte pratica do trabalho foi realizada em uma Escola de Ensino Médio de
Tempo Integral, pertencente a Secretaria da Regional 3, localizada no Bairro Pici, em
Fortaleza/CE. A escola possui uma boa estrutura, espaco fisico amplo, quadra de
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esportes, laboratorio de ciéncia, banheiros adaptados para o ensino integral, refeitorio
(onde séo ofertados dois lanches e um almoco), salas tematicas, biblioteca, disciplinas
eletivas que contemplam a interdisciplinaridade e até reforco de algumas matérias nas
quais os alunos possuem mais dificuldade, como Portugués e Matematica, dentre outras
caracteristicas previamente observadas no estagio do Programa de Residéncia
Pedagogica. A referida esta inserida num contexto de vulnerabilidade sdcio-econdmica,
além de que muitos alunos relatam problemas familiares sérios que muitas vezes, fogem
do amparo escolar, como casos de pais agressivos. Outro grande fator que trouxe grande
estranheza a pesquisadora foi a quantidade de alunos que possuem algum grau de

doencas mentais e/ou psicologicas, incluindo casos de tentativas de suicidio.

As duas séries trabalhadas foram os segundos anos do Ensino Médio regular.
Seus alunos possuem uma média de 16 anos idade. Ha uma predominancia de homens
em ambas as turmas. As turmas sdo boas de serem trabalhadas porque os estudantes
dedicam bastantes esforcos para aprenderem, possuindo um bom indice de notas, apesar
de tambem ter um alto indice de auséncia na escola. No quesito frequéncia, a auséncia
ainda é maior nas turmas do terceiro ano do Ensino Médio que possuem, conforme sera
mais bem abordado no tdpico de resultados e discussdo, 0 maior numero de faltas as

aulas (menor frequéncia).

Os livros didaticos adotados pela instituicdo sdo os do Sérgio Linhares et al.
(2010) - Biologia. Estes séo separados em trés volumes correspondentes a série cursada,
sendo intitulados como: 1° ano (Vol. 1) — Citologia, reproducdo e desenvolvimento.
Histologia e origem da vida. 2° ano (Vol. 2) — Seres vivos e 3° ano (Vol. 3) — Genética,
evolucéo e ecologia.

A atividade foi dividida em dois momentos. O primeiro foi o convite e
apresentacdo do jogo, juntamente com a primeira aplicacdo do questionario de andlise
(Apéndice B), para verificar o conhecimento preévio dos estudantes. No segundo
momento, 0 jogo propriamente dito, teve a realizacdo do mesmo questionario aplicado
no primeiro momento, para analisar 0 quanto as respostas mudaram e a qualidade das
mesmas. A aplicacéo foi feita separadamente em cada turma, onde uma foi 0 2°ano A e

a outra, 2° ano B.

3.2 0 jogo
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O jogo intitulado como: “IMUNE: UMA VIAGEM PELO SISTEMA DE
DEFESA DO CORPO” foi confeccionado em E.V.A. Foram usados também canetas e
tintas coloridas; impressdes em preto e branco; tesoura para a preparacao do tabuleiro;
cola branca; fita adesiva para colar o tabuleiro no ch&o; dois dados; fichas de perguntas
e respostas e o cronémetro do telefone para marcar o tempo. Foi utilizada camera de
celular para registrar a atividade feita na escola. Em cada turma, o tempo total do jogo e

aplicacdo do questionario pds-aplicagdo foi de 1h e 40 min.

O jogo apresenta um tamanho adequado para a utilizagdo dos alunos como as
pecas, pois estes devem caminhar sobre o tabuleiro. Cada quadrado tem dimensdes de
aproximadamente 50 cm x 50 cm, sendo que a linha de partida e chegada possuem
dimensdes levemente maiores. Ao todo, foram elaboradas 30 casas contendo trés

perguntas em cada (Apéndice A).
3.3 Regras

Foram separados trés grupos com base na afinidade dos mesmos. Em cada um
deles, dois representantes foram escolhidos pelo grupo, um que seria a pe¢a a caminhar
pelo tabuleiro e outro para ser porta-voz do grupo para dar as respostas finais. A ordem
do jogo foi sorteada no dado, aqueles que retiraram os maiores valores foram o0s
primeiros e assim, sequencialmente 0s grupos se organizaram na ordem definida pelo
dado. Este foi lancado e o nimero gerado representava o nimero de casas a serem

andadas.

Cada casa possui trés perguntas representadas pelas células imunes: macrofago,
neutréfilo e linfécito (ver Apéndice A). Cada célula representa uma pergunta diferente
para a mesma casa e 0 porta-voz tem que dizer qual célula o grupo escolheu e assim,
responder a pergunta da respectiva célula em até dois minutos. Caso uma equipe retire o
mesmo numero da anterior e pare na mesma casa, esta segunda equipe sO tera duas
opcOes de perguntas, ja que a primeira havia escolhido uma das trés opcdes iniciais. Se
uma destas equipes, porventura, regressasse no jogo (reiniciasse) e caisse novamente em

uma dada casa, teria direito as trés op¢des de perguntas originais.

O grau de dificuldade foi aleatdrio, sem estar ligado a uma célula especifica.

Ao escolher a pergunta e respondé-la corretamente, o aluno deve deslocar-se até a casa
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sorteada pelo dado e com isso, avancar progressivamente. Quando o grupo errar a

resposta, o participante deve voltar para a casa de partida.

Algumas casas foram definidas como especiais (e.g casa de punicdo | e Il). A
casa de punicdo | apresenta as pegas de cor vermelha. Ao cair nela, o aluno devera
voltar duas casas, mesmo respondendo certo. Na casa de punicgéo Il, representada pela
cor preta, 0 grupo devera responder duas perguntas (em até dois minutos) para poder
permanecer nesta. Uma casa bonus, representada pela cor rosea, significa o avanco de

trés casas, porém a resposta devera estar ligada ao nimero da primeira sorteada.

Ao voltarem para a casa de partida, muitas vezes as equipes repetiam as casas e
as perguntas poderiam ser lidas novamente. Para ndo errarem as perguntas que ja foram
lidas, as equipes deviam prestar atencdo nas respostas das demais, atentando para a

célula que continha a pergunta ja lida.
3.4 Questionarios

O questionario foi estruturado com cinco perguntas no momento pré-aplicacdo
do jogo. Todas as questdes sao objetivas sobre conteudos gerais de Imunologia e saude
(Apéndice B) e foram elaboradas seguindo o conteddo dos livros e relacdo com o jogo.
Consistem em questdes basicas de imunologia, como: “o0 que é um antigeno?”, termo ja
empregado no nivel escolar destes e que tem intima ligagdo com o estudo de biologia
celular que é aprendido no primeiro ano do ensino medio. Além disso, também foram
elaboradas perguntas diferenciadas como: o que vocé sabe sobre imunologia? A sexta
questdo incluida no questionario pos aplicacdo do jogo é uma questdo sobre a aprovagao

do jogo pelos alunos. VVocé gostou do jogo?
3.5 Premiagdes

Com base no conceito de gamificacdo proposto por Vianna et al. (2013), a
aplicacdo deste jogo premiou os participantes no intuito de promover um maior
engajamento e motivacdo por parte dos alunos, assim, desperta emocGes positivas

exaltando aptiddes.

Cada participante da equipe vencedora ganhou um bombom de chocolate. As

equipes ndo vencedoras ganharam pirulitos como forma de incentivo.
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4, Resultados e Discussdes

A Imunologia é uma das areas do conhecimento com grande impacto na vida
do individuo, estando relacionada com salde e bem-estar, cuidados consigo e com 0s
outros. O jogo “IMUNE: UMA VIAGEM PELO SISTEMA DE DEFESA DO
CORPO” foi elaborado em cores vibrantes com a proposta de inserir os alunos no
mundo da imunologia a partir da brincadeira. Foram utilizados simbolos e palavras que
ajudam na criacdo da imaginacdo, agucando o sistema cognitivo. Para Peirce (1958):
“Um simbolo, ao se constituir como tal, se dissemina entre as pessoas. Ao ser usado e
experimentado, tem seu sentido ampliado.” E o intuito é fazé-los lembrar do que foi
aprendido também com o auxilio dos signos dentro da perspectiva da semiotica.

Para a aplicagéo, foi utilizado um espago da escola conhecido como sala de
video. Os alunos que participaram da atividade sdo todos dos segundos anos, apesar de
um total de 64 alunos de acordo com a matricula, muitos estavam ausentes e houve

participacdo efetiva de 50 alunos no 1° contato e 45 alunos no 2° contato com a turma.

O contetdo de Imunologia no Ensino Médio esta distribuido nas trés séries,
tornando as informagdes muito vagas e distantes da realidade, quando deveria ter uma
conex@ que incluisse a importancia de estudar aspectos da saude humana para o
cidaddo. Este, que no futuro, dara continuidade a construcdo da sociedade e tera
responsabilidades pela sua propria salde e, possivelmente, a salude dos seus. No
primeiro ano do Ensino Médio, a professora da escola segue todos os contetdos do
volume 1 do livro didatico, em que s&o vistos temas relacionados com algumas doencas
virais e bacterianas, assim como a participacdo do sistema imune nesses processos.
Todavia, a abordagem ndo possui um aprofundamento tedrico adequado por conta da
grande quantidade de assuntos existentes no livro e do fato de o tempo letivo ser curto e
acelerado. Desta forma, percebe-se uma das origens da dificuldade que esses alunos tém
de compreender ciéncia e 0 universo microscépico, que sdo a grande tematica do
Volume 1. Nesse livro (série), também sdo abordados o tecido hematopoético e as
células de defesa. As infeccBes sexualmente transmitidas ganham destaque, visto a

importancia de salientar os riscos de uma decisdo ndo pensada.

N&o houve uma aula prévia especifica para o0 jogo sobre imunologia ou saude

publica, apenas ha breves mencdes (como ja& mencionado) dentro dos conteudos de
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citologia do livro. Isto se deve ao calendario da escola que ndo permite se estender
demais nas explanacgdes de determinados contetdos, fazendo com que a imunologia ndo
tenha a devida propor¢do dentro do Ensino Médio. Essas mengfes a imunologia foram
feitas inicialmente no primeiro, no contetdo de citologia (e.g. antigeno, anticorpos e
células do sistema imune, sdo mencionados no capitulo 16, p. 233, do livro didatico de
Linhares et al., 2010 adotado neste ano). No segundo ano do ensino médio, aborda-se
sobre virus e doencas virais no capitulo 2 (e.g. enfermidades causadas por virus, p. 22
de Linhares et al., 2010). No entanto, ndo ha uma conexdo entre estes conteidos (e.g. 0
que é e qual a importancia das vacinas). Esta falta de integracdo do contetudo pode ter
influenciado em alguns dos resultados que serdo apresentados a seguir, todavia, também

serviu como um ponto de partida para a idéia de aplicacdo deste jogo.

Deve-se levar em conta que os alunos do primeiro ano do Ensino Médio
passam por mudancas em um ambito que vai aléem do escolar e isso deve ser
considerado. Estes, recém-chegados do Ensino Fundamental, passam a ter outras
exigéncias e isso gera uma quebra afetiva/emocional que reflete no aprendizado. Como
afirma Da Silva Brétas et al. (2008), essa passagem € percebida como um “luto” e
podem ocorrer varias situacfes marcantes traduzidas em uma ruptura, onde novas
realidades e percepcdes sobre a sua existéncia sdo impostas e sendo consideradas como

uma espécie de “ritual de passagem”.

No segundo ano, a professora segue a mesma metodologia de ensino,
abordando todo o contedo presente no volume 2, entretanto, este da pouca énfase no
ensino de imunologia. Nessa série, as abordagens feitas atentam novamente para as
doengas virais, porém com um enfoque maior em como O COrpo Se organiza para

combaté-las, embora esteja de forma extremamente resumida.

O terceiro ano também segue a mesma metodologia dos dois anos anteriores,
sendo guiado pelo volume 3 do livro didatico. Neste, é apresentado o sistema ABO e 0s
alunos vdo para a pratica no laboratério onde descobrem/confirmam seu tipo sanguineo,
por meio dos reagentes da tipagem sanguinea. Porém, como a escola prepara os alunos
para a prova do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), o livro é usado como um

apoio que guia os conteudos. Questbes de ENEM e vestibulares antigos também séo
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trabalhados, no intuito de deixa-los familiarizados com a prova. Com isso, muitos

conteddos do primeiro e segundo ano sdo revisados.

A caracteristica observada na maioria dos alunos (visto algumas excecdes) é de
um grande desinteresse que pode ter varias origens, podendo ser desde conflitos
familiares (ja é sabido que muitos possuem) até o desprezo pelas aulas tradicionais
expositivas. Muitos alunos sdo acompanhados pelo servico de atendimento
especializado no qual uma funcionaria psicopedagoga atende individualmente
estudantes com déficits de aprendizagem, ansiedade, depressdo, encaminhando 0s casos
mais graves para 0s centros especializados. Até o presente momento, ha 34 estudantes
ao todo que participam das praticas pedagdgicas inclusivas da escola, que inclui
assisténcia por parte de alunos do curso de psicologia da Universidade Estadual do

Ceara (UECE) através da bolsa de extensdo oferecida pelo curso.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foi observado que a maior parte dos
alunos que prestaram o ENEM no presente ano era composta por estudantes bem
apaticos e desinteressados. O que € contraditério visto a importancia inerente a esse
momento na vida escolar. As queixas sdo quase sempre relacionadas a complementacao
de uma base ndo muito bem estruturada, ou seja, 0s novos conteddos ndo sao bem
assimilados porque sentem falta do conhecimento dos anos anteriores (subsuncores)
para 0 melhor entendimento. Como estes alunos, de modo geral, ndo possuem o habito
de estudar em casa para a fixacdo dos conteddos, acabam néo concretizando o que foi

ensinado e ndo dando oportunidade para um novo conhecimento.

De inicio, alguns estudantes demonstraram resisténcia quanto a aplicacdo do
jogo, entretanto, a medida que este foi se desenvolvendo, a participacdo e a atencao
foram aumentando entre as turmas. No caso da Imunologia, Siqueira-Batista et al.
(2009) destacam a necessidade de repensar o ensino de Imunologia com o uso de novos
modelos que podem gerar varios efeitos na educacdo. Esses autores destacam que a
forma ludica desperta um maior interesse nos estudantes, pois geralmente alguns
contetidos vistos apenas na teoria e com uso de aulas tradicionais acabam por serem
considerados pouco interessantes pelos alunos, dificultando o processo ensino-

aprendizagem.

O desenvolvimento e aplicacdo do jogo podem ser observados na figura 1.
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Figura 1 - Desenvolvimento e aplicacdo do jogo numa escola de Ensino Médio. A) e B) reunido dos
grupos durante a aplicacdo do jogo. C) Feedback da aplicadora com énfase nas questdes que mais

geraram dlvidas. D) Confraternizagdo final com os estudantes pds-jogo. Fonte: autora.
4.1 Pré-aplicacédo

Os resultados obtidos antes da aplicagdo do jogo mostram que a primeira
questdo (“O que vocé sabe sobre imunologia?”) foi a que registrou os maiores indices
de acerto (38 dos 50 alunos indicaram a opcéo correta — Tabela 1). Por outro lado,
apenas 5 alunos acertaram o terceiro item (“O que sdo anticorpos?”) sendo, portanto
esta, a questdo com os piores indices. As questdes 4 e 5 (respectivamente “0 que € 0
soro?” e 0 “gue é uma vacina?”) registraram pontuacfes semelhantes, tendo
respectivamente, 20 e 23 acertos. A questdo 2 (“O que é um antigeno?”) teve 13 acertos
(Tabela 1).

A primeira questdo provavelmente teve um grande percentual de acertos, por se
tratar da tematica central do jogo, bem como ao fato de que tal tema ja havia sido

abordado diversas vezes em sala de aula.
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Para Gomes & Oliveira (2007) e De Castro & Costa (2011), ndo é incomum
observar professores de Ciéncias, Quimica e Fisica (matérias geralmente tidas como
dificeis por boa parte da populacéo) que ndo gostam da matéria que lecionam, ndo tendo
assim, empatia ao transmiti-la nem muito menos conseguindo fazer paralelos entre os
conteddos ministrados e situacdes do cotidiano, para uma assimilacdo mais simples do
conteddo. Tal situacdo gera a desmotivacdo dos alunos para com a matéria, conforme
observado em estudo de casos aplicados ao ensino de contetdos de Quimica (De Castro
& Costa, 2011). Esta desmotivacdo do profissional que ministra os conteidos, ao menos
por parte da estagiaria e da preceptora, ndo existiu, pois estas sempre buscaram
incentivar e estimular os alunos em cada novo conteldo abordado em sala de aula.
Desta forma, ndo € a desmotivagdo do professor refletida nos alunos a causa dos baixos
indices de acertos observados nas questdes 2 e 3. Prova disso é que mesmo antes da

aplicacdo do jogo o percentual de acertos, nas demais questdes flutuou entre 40 e 76%.

Além das duas questdes que apresentaram um percentual menor de acertos, foi
observado que havia alguns itens errados com alta frequéncia de marcagdo, como por
exemplo, nas questdes 3 e 5, em que 29 alunos marcaram o item B (“Sdo células
especializadas no combate a possiveis doencas”) e 24 marcaram o item A (“E um
conjunto de anticorpos injetados contra determinado patégeno, que tem papel na
estimulacdo da resposta imunoldgica do individuo™), respectivamente, conforme visto
na tabela 1. Os enunciados de tais questdes encontram-se no Apéndice B. Para Milléo
(2019) o senso comum pode trazer diversas interpretaces errOneas sobre questdes
como a vacinagéo (tema da quinta questdo), pois, por se tratarem, em geral, de respostas
genéricas, sdo facilmente assimiladas e repassadas. Desta forma, conforme observado
pela pesquisadora deste trabalho, os itens acima referidos, podem ser enquadrados
dentro de uma perspectiva comum do conhecimento, o que pode ter enviesado tantas
marcagoes. Siqueira-Batista et al. (2009) ressaltam ainda a “possibilidade de ampliar a
compreensdo e delinear possiveis respostas de significativos desafios contemporaneos”
(p.189). Esses autores destacam como desafios contemporaneos o surgimento de
doengas emergentes e reemergentes, o desenvolvimento de resisténcia bacteriana aos
antimicrobianos e a modulagédo de fatores de viruléncia. Pode-se ainda acrescentar

diversos outros, tais como desenvolvimento de novas vacinas.

Os resultados pré-aplicacdo podem ser observados na tabela 1.
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Antes da Aplicacdo do Jogo
Questio Itens de N° de
Resposta Respostas
1. O que vocé A* 38
sabe sobre B 1
imunologia
” C 10
D 1
NR 0
A 7
2. Oqueéum B 9
antigeno? C* 13
D 19
NR 2
A* 5
3. Oqueséo B 29
anticorpos? C 4
D 12
NR 0
A 21
4. Oqueéo B* 20
soro? C 9
D 0
NR
5. Oqueé A 24
vacina? C 2
D 1
NR 0

Total de Alunos: 50

Tabela 1 — Resultados da pré-aplicagdo. O Asterisco indica a opcéo correta. Fonte: autora.

4.2 Pés-aplicacao

A aplicacdo de um jogo de tabuleiro, no qual os alunos também eram pecas
deste, também foi empregada por Batista et al. (2010), Ramos et al. (2014), Do Rozario
(2016), no entanto, estes autores destinaram suas aplica¢fes ao ensino de Quimica
Orgéanica, Biologia com incluséo das religides de matrizes africanas e termodinamica,
respectivamente. A aplicagcdo do questionario ocorreu logo apos o jogo. Foi observado
nesse trabalho que apds aplicacdo do mesmo questionario pre-jogo, alguns resultados

mantiveram-se mais ou menos constantes, enquanto outros modificaram (Tabela 2).
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Apos da Aplicacdo do Jogo
Questio Itens de N° de
Resposta Respostas
1. O gque vocé A* 36
sabe sobre B 6
imunologia C 2
?
D 1
NR 0
A 10
2. Oqueéum B 8
antigeno? C* 17
D 9
NR 1
A* 10
3. Oqueséo B 25
anticorpos? C 4
D 6
NR 0
A 5
4., Oqueéo B* 32
soro? C 7
D 1
NR 0
5. Oqueé A 24
vacina? C 3
D 4
NR 0
6. O que vocé A 5
aprendeu/a B 37
chou do C 5
jogo? D 1
NR

Total de Alunos: 45

Tabela 2— Resultados da pds-aplicacdo. O Asterisco indica a opgdo correta. Fonte: autora.

A primeira questdo (sobre o que € imunologia) manteve os maiores indices de
acerto (36 dos 45 alunos indicaram a opgéo correta), assim como o terceiro item (que
trata sobre anticorpos), que se manteve como a questdo com os piores indices (apenas

10 acertos), apesar de 5 alunos a mais a terem acertado. A questdo 2 (antigenos)



36

também teve um aumento de 13 para 17 acertos. A questdo 4 (“O que é soro?”) teve um
6timo indice de acertos (32 de 45 alunos), melhorando em relacdo a aplicacdo anterior
(12 alunos a mais que na etapa anterior ao jogo). Enquanto isso, a questdo 5 (acerca de
vacina) apresentou uma queda no nimero de acertos com relacédo a pré-aplicacéo (de 23
para 14 acertos). Esses resultados, ainda que com algumas variagdes, mostram que o
jogo foi capaz de gerar certo impacto nos alunos, ao menos reduzindo o numero de

respostas dadas com base no senso comum.

Os itens com alta frequéncia de marcacdes erradas ainda foram observados ap6s
0 jogo, conforme observado na tabela 2. O item 5 (vacinas) ainda apresentou grande
frequéncia de erros (24 de 45 alunos marcaram a opgdo A), assim como a questdo 3
(anticorpos), item B, com 25 marcacdes de 45 alunos, indicando que tais conteddos nao

foram bem assimilado por parte dos alunos.

A questdo 6 (Apéndice B) foi aplicada somente apds o jogo, pois trata-se da
avaliacdo da aceitacédo da atividade. Trinta e sete alunos (82.22%) avaliaram este item
marcando a op¢do B que indica a metodologia como sendo: “excelente, divertido e me
possibilitou grandes aprendizagens”. Algo similar foi observado por Ramos et al.
(2014) em seu jogo de tabuleiro voltado ao ensino de termodindmica. Apenas um aluno
respondeu que o jogo ndo lhe foi satisfatorio, nem divertido. Essas porcentagens
mostram o quanto que a metodologia escolhida pela pesquisadora agradou, bem como
indicam o qudo poderiam ser interessantes a insercdo de novos tipos de abordagens
pedagdgicas no ensino das escolas publicas brasileiras. Além de Ramos et al. (2014),
Dallabona & Mendes (2004) e Murcia (2005) ressaltam a importancia da inclusdo de

jogos no ensino. O percentual de aprovacao do jogo pode ser observado no gréfico 1.
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Gréfico 1 — Aceitacdo do jogo por parte dos alunos com base nas respostas da questdo 6 do questionario
pos-aplicacéo.

Com base nos resultados apresentados, foi possivel observar distintos

comportamentos para 0s momentos de pré e pés-aplicacdo. Isso pode ser explicado por

diversos fatores, como o alto indice de falta na escola (Gréfico 2), dificuldade em

aprender determinados conteddos até déficit de leitura. Ressalta-se que todos os

contetidos abordados nas questdes foram ministrados em sala de aula e faziam parte do

conteido do material didatico adotado pela instituigao.
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Gréfico 2 — Porcentagens de auséncia dos alunos da escola estudada por série e por turno. Destaque para a
elevada taxa de faltas nas turmas noturnas e dos terceiros anos. Fonte: Dados fornecidos pela escola, com
adaptacdo da autora.
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Franco e Bonamino (2005) identificaram alguns aspectos como sendo
caracteristicas que influenciam na eficacia das escolas no Brasil. Esses autores
buscaram pardmetros dentro da literatura cientifica que indicam condutas que agregam
qualidade do desempenho escolar. Um fator listado foi a assiduidade de professores e
alunos. Conforme dados fornecidos pela gestdo da escola (grafico 2), se percebeu que
esta realidade esta longe dos modelos ideais de uma escola eficaz. Destacam-se, as altas
taxas de falta nas turmas do periodo noturno. Possivelmente, isso deve, dentre outros
fatores, ao fato de que, de modo geral, muitos dos alunos que cursam o turno noturno
possuirem rotinas desgastantes de trabalho durante o dia, o que contribui para o
aumento nas faltas. Por ndo ser o foco principal do trabalho, tal discussdo podera ser
mais bem abordada em trabalhos posteriores. Todavia, observa-se também que as
turmas dos terceiros anos, ano mais “decisivo” da fase colegial, sdo as que registram a
maior média de auséncias (aproximadamente 17,36%) de seus alunos. 1sso representa
um alerta para a dire¢do da escola que deve buscar alternativas de “chamar de volta”
estes alunos as salas de aula. Uma diagramacdo mais detalhada das porcentagens de
auséncia pode ser observada no Gréfico 2.

Conforme relatos verbais dos professores desta escola, a baixa assiduidade dos
alunos dificulta a linearidade do novo conhecimento, pois quebra a continuidade do
aprendizado, ja que muitos destes alunos que faltam as aulas ndo se interessam pelo
conteddo perdido e demonstram desinteresse ao regressarem a sala de aula. Essas
observagdes mostraram que 0s alunos menos assiduos sdo 0s que menos demonstram

entusiasmos nas aulas, passando o tempo da aula cochilando ou conversando.

Segundo Santos 2001:

... professores que mantém altas expectativa em relacdo ao desempenho
académico dos seus alunos, alcancam geralmente o0s seguintes efeitos
positivos nos estudantes: maior rendimento, maior indice de frequéncia as
aulas e maior senso de responsabilidade. (Santos, 2001, p. 8.)

Outra questdo que chama a atencao € para a questdo da aprovacao automatica.
Tura & Marcondes (2011) abordam essa questdo, debatendo sobre a articulacdo do
fracasso escolar e do trabalho docente. O processo de aprovagdo automaética, foi
desenvolvido, segundo Souza et al. (2011), como programa/projeto 0s quais visavam
alcancar a melhoria do fluxo escolar, corrigindo a questdo da defasagem idade-série.

Estes autores ainda atentam para o uso, quando de sua implementacao (décadas de 1980
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e 1990), como mecanismo alternativo, segundo o governo da época, para se alcancar os
critérios nacionais e internacionais de produtividade e racionalidade econémicos. Esse €
um ponto bastante discutido pelos professores da escola, durante o conselho de classe
no final do ano é o de que os alunos com baixos indices de assiduidade ndo reprovam
por falta. Desta forma, ndo ha um interesse, por parte do aluno, em se manter presente
nas aulas, pois este sabe que ira ser aprovado pelo conselho no final do ano. Segundo
relatam esses professores, todas as faltas sdo zeradas ao final do quarto bimestre por
causa da aprovacao automatica. Para Tura & Marcondes (2011), os professores sentem-
se desautorizados em tais situacdes, por serem os principais avaliadores do desempenho
dos alunos, percebem que alguns ndo estdo preparados para avancar de série escolar e

mesmo assim, avangam.

Mazzotti (2006) fez um levantamento com diversos professores no intuito de
obter as caracteristicas do “aluno perfeito”. Para estes, as principais caracteristicas desse
tipo de aluno seriam: estudioso, disciplinado, critico, responsavel, inteligente e pontual.
Ainda no trabalho de Mazzotti (2006), os entrevistados disseram nao observar 0S
topicos definidores de um “aluno ideal” em estudantes da rede publica. O atual descaso
com os alunos de escola publica ndo era observado nas escolas publicas do passado que,
segundo Penin (1992), eram nesta época compostas por pessoas mais abastardas
financeiramente. Mazzotti (2006) atribuiu 0 aumento da participacdo das mulheres no
mercado de trabalho a estas mudancas na “qualidade dos alunos”. Apesar desta
prerrogativa levantada por Mazzotti, é sabido por todos os profissionais que lecionam
na instituicdo estudada, que muitos dos alunos possuem problemas familiares mal
resolvidos, em alguma escala que acabam por interferir no seu desempenho em sala de

aula.

Por esses e outros fatores, a situacdo desses alunos indica a importancia da
busca por novas ferramentas que acolham suas necessidades. De Castro & Costa, (2011)
que atentam para o fato de alguns docentes ndo gostarem da matéria que lecionam, nao
tendo assim, empatia ao transmiti-la, 0 que pode causar desanimo e desmotivacdo em
seus alunos. A escola que participou deste estudo esta inserida em um contexto de
grande vulnerabilidade social, estando seus alunos, muitas vezes sujeitos a situagdes
precérias e com baixa perspectiva, 0 que nao implica em incapacidade. Porém, muitos

professores, podem estar diante desse contexto e, de antemé&o, rotular os mesmos como
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“caso perdido”, investindo assim, menos empenho na motivacao destes jovens, o0 que
pode contribuir para os relatos descritos anteriormente. Embora essa falta de motivacéo
por parte do educador nédo tenha sido encontrada em todos os professores da escola,

muitos deles relatam fastio em relagdo a esses alunos cujo interesse é baixo.

Os dados presentes no grafico 3 permitiram averiguar que houve uma variacdo
nos resultados de pré e pds-aplicacdo do jogo. As questbes 1 (sobre a definicdo de
imunologia), 2 (sobre antigeno), 3 (sobre anticorpos) e 4 (sobre o que é soro)
apresentaram uma melhora em relacdo aos resultados pré-aplicacdo, mesmo com o
namero amostral menor da segunda aplicacdo. A Unica questdo que registrou uma
diminuicdo na porcentagem de acertos, pés-jogo, foi a questdo de nimero 5, sobre
vacinas (queda de aproximadamente 10%, ver grafico 3). Apesar do relativo aumento
percentual de acertos, mantiveram-se altas as frequéncias de marcacgdes erradas (ver
tabela 2). Ndo se sabe ao certo se isto se deve a ansiedade dos alunos em receber o seu
prémio; se ao fato de eles se encontrarem fora do ambiente de sala de aula, onde
estavam na etapa de pré-aplicacdo; a algum déficit de atencdo; dificuldades de
interpretacdo textual; ou se a alguma dificuldade em assimilar determinados contetdos

ministrados, como por exemplo, antigenos, anticorpos e vacinas.
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Gréfico 3 — Porcentagens de acertos das questdes do questionario antes da aplicagdo em comparagdo com
a porcentagem depois da aplicacdo. Fonte: autora.

Diversos professores da escola relatam que, a grande maioria dos alunos possui

algum grau de déficit de atencdo e com isso, dificuldades de interpretacdo de texto.

Segundo De Souza Nunes & Werlang (2008), os transtornos de déficit de
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atencéo/hiperatividade (TDAH) e de conduta (TC) interferem de modo invasivo no
desenvolvimento da crianca e/ou adolescente que o possuem, pois podem romper o
desenvolvimento esperado para a faixa etaria destes. Além da questdo de aprendizagem,
estes autores atentam para a problematica das relaces interpessoais e pessoais, que
podem culminar com problemas de adaptacéo, baixa auto-estima, frustragédo, familiares,
dentre outros. Tais problematicas sdo corriqueiras na instituicdo, com diversos alunos
tendo de ser acompanhados por profissionais, conforme mencionado anteriormente.
Casos extremos de tentativa de suicidio também ja foram relatados. Desta maneira, ha
um ambiente um tanto conturbado para a fixacdo do conhecimento. Entretanto, ha
alunos que se destacam perante os demais. Estes alunos, coincidéncia ou ndo, sdo os que

possuem um maior grau de apoio familiar.

Notaram-se dificuldades de concentracdo no momento em que foi pedido (em
uma das perguntas para poder avangar no jogo) aos participantes do jogo que citassem
duas células que compunham o sistema imune (ver Apéndice A). Neste instante,
nenhum integrante das duas turmas conseguiu responder a pergunta, sendo que ao longo
de toda a aplicacdo os nomes macrofago, neutrofilo e leucécito foram mencionados. No
momento do feedback, repassou-se esta informacdo no intuito de que eles
compreendessem ainda mais o conceito de célula, porém na questdo trés da avaliacdo
(anticorpos), ainda foi possivel observar a dificuldade deles em compreender o que seria
uma célula, ainda a confundindo com anticorpos, sendo portanto, ainda um conceito

abstrato para eles.

A escola faz parte do processo educativo, porém ela sozinha ndo consegue
manter a qualidade da educac&o. E preciso que as familias atuem em conjunto com a
escola na formacdo desse individuo. Coleman (1968) afirma que a aprendizagem néo
tem eficiéncia se a atuacdo familiar e o ambiente em que eles estdo inseridos forem
falhos. Assim, esses fatores contribuem para um bom desempenho escolar. Essa
situacdo é muito clara na instituicdo estudada, pois os alunos com os melhores
resultados em notas, comportamento e interesse sdo 0s que possuem a familia mais

presente e dedicada, em sua maioria.

Para Do Nascimento (1999), reduzir as escolas a meras executoras das politicas

publicas, retirando-lhes a autonomia, deixa essas alheias ao processo de elaboracdo dos
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planos educacionais, ja que cada escola tem suas préprias necessidades. Assim, as
instituicdes educacionais ndo conseguem contribuir para a manutencdo da qualidade que
se pretende atingir, pois a autonomia é uma forma de se garantir o alcance da exceléncia

do ensino (Do Nascimento, 1999).

As respostas contidas em cada casa do jogo (Apéndice A) eram formuladas
verbalmente e com isso, foi possivel extrair toda a sequéncia de raciocinio dos alunos,
desde o agrupamento para discussdo das questbes (Figura 2) até o fechamento da
resposta final. Os dois grupos vencedores ndo foram os que tinham os alunos com as
maiores notas da turma, mas sim, os que melhor se organizaram, como visto na Figura 2

onde enquanto um grupo esté disperso, outro se agrupa para partilnarem as respostas.

Figura 2 — Grupos de alunos em momento de discussdo das respostas do jogo.

A organizagédo dos grupos evidenciou a cooperacgdo entre eles. Schwartz et al.
(2002) mostram como a aplicacdo de jogos cooperativos como esses ajudam a reduzir
brigas na escola, ajudando a reforcar lacos de amizade. O estudo cooperativo tem 0
mesmo efeito, além da reducdo de rivalidades, ele ajuda o aluno a ter autonomia,

organizagdo e empatia.
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O estudo da Imunologia no Ensino Médio é importante, pois agrega nocdes de
salde publica, como boas praticas higiénicas; métodos basicos de salde preventiva,
como a vacinacdo e além de auxiliar na preservacdo do meio ambiente, pois se
cuidarmos deste também nos manteremos mais sadios, como acontece com doencas
como dengue e febre chikungunya, que se proliferam em ambientes com condicdes de
agua parada, geralmente associados ao acimulo de lixo em regides publicas, como ruas

e parques. Por isso € importante dar uma melhor abordagem nos livros e nas aulas.
5. Considerac0es finais

Diante do que foi exposto, o presente trabalho contribuiu de forma significativa
com o processo de ensino e aprendizagem em Imunologia em duas turmas do Ensino
Médio. Foi possivel perceber que, ao verbalizar as questdes, os alunos tinham mais
seguranca em construir um raciocinio logico, algo que nao é facilmente observado nas
provas tradicionais (discursivas). Importante ressaltar que quando ha um debate sobre
determinados assuntos de biologia (percebido ndo s6 na aplicacdo do jogo, como
também nas aulas ministradas no estagio), € notério todo o processo de conexdes do
saber. A forma tradicional de conferir os conhecimentos que os alunos adquiriram néo
acompanhou todos os processos da modernidade. Sendo entdo o jogo, um processo
medidor de conhecimentos menos retrogrado. Talvez inserir provas orais ou outros tipos
de avaliacdes fosse uma maneira mais justa de avaliar o rendimento escolar, tendo um
grande papel em incentiva-los a querer sempre aprender mais. A busca por
metodologias que fujam do tradicionalismo se faz, portanto, uma medida urgente. A
modernizagdo acontece e as escolas ndo acompanham. A escola necessita ser nova no
sentido de atualidades, isso inclui acompanhar as necessidades das novas geragdes. A
sociedade atual possui outras demandas e infelizmente o sistema publico de educacéo
ndo enxerga que é preciso investir verbas para a formacdo desse cidaddo. Quanto mais
novidades voltadas ao ensino, mais 0s alunos irdo se interessar e terdo animo para
aprender. E necessario também investir na formacdo dos professores e na educacéo
como um todo. O professor, quando quer fazer algo diferente, acaba tendo que tirar do
proprio bolso. Outro ponto que talvez precise ser trabalhado é a motivacdo dos alunos.
Os professores, como mediadores do conhecimento devem instigar seus alunos,

independentemente das condi¢des sociais em que eles se encontram.
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Como a maioria dos alunos da escola, onde se desenvolveu a pesquisa, vive em
situacdo de vulnerabilidade social, observou-se que essas questbes interferem no
interesse pelo aprendizado. Mesmo a escola dando suporte as questdes psicoldgicas,
isso ndo substitui o papel da familia. A familia é o principal ponto da formagdo de um
cidadao, assim como, também, possui papel de suma importancia da educagdo desse
individuo. E preciso que a familia faca mais do que simplesmente aparecer nas reunides
de pais e mestres. A familia necessita ser presente. Quanto mais suporte 0s alunos
receberem de professores e familiares, mais motivados eles estardo em aprender e

vencer as dificuldades que Ihes serdo impostas pela vida.

A atividade apresentou um elevado indice de aprovacdo (82,22%) por parte dos
alunos participantes, sendo esse um resultado significativo de aprovacao. Eles relataram
gue gostaram muito de aprender fora do ambiente da sala de aula e ainda se divertindo.
Mesmo os que perderam, elogiaram a iniciativa. As escolas, de modo geral, ndo
deveriam ser um ambiente confinante, mas sim, um lugar agradavel e que traga boas
lembrancas e acima de tudo, forme um cidaddo solidario, empatico e cooperativo.

Promover aulas diferenciadas € uma pratica que agrada e promove o aprendizado.

O presente trabalho possibilitou um enorme aprendizado tanto a concludente
guanto para aqueles que participaram. Cidaddos conscientes sdo cidaddos que podem
mudar seus destinos. Por fim, conclui-se que o jogo “Imune: Uma viagem pelo sistema
de defesa do corpo” auxiliou o professor e alunos, tornando-se uma metodologia eficaz

e inovadora para a educacdo e ensino de Imunologia.
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Em cada casa possuem trés perguntas, totalizando 90 perguntas, sendo elas:

N° da Casa Tipo Celular Perguntas
Macréfago O que é um antigeno?
1 Neutréfilo O que ¢ anticorpo?
Linfocito O que é o soro?
Macrdéfago O que é vacina?
- Por que a amamentacao é
Neutrofilo que ¢
2 importante?
e Por que é importante se
Linfécito g mp
vacinar?
Macro6fago O que é imunidade ativa?
- O que é imunidade
Neutrofilo g .
3 passiva?
. O que séo células de
Linfdcito g
defesa?
, As células de defesa podem
Macroéfago
ter outro nome, qual?
Em caso de gripe viral, a
- essoa pode fazer o
4 Neutrofilo P P
tratamento com
antibiotico?
Linfocito Cite trés doencas virais.
] Cite trés doencgas
Macrdéfago . ¢
bacterianas.
Cite a maior barreira
5 Neutrofilo externa do sistema
imunoldgico.
o uais séo 0s principais
Linfécito Q. P P
sintomas da dengue?
. Como prevenir contra a
Macrdéfago
dengue?
- Como é o nome do
Neutrofilo
6 processo de morte celular?
Se uma pessoa é picada por
el algum animal peconhento,
Linfdcito g PeC
0 S0COrro deve ser por soro
Ou vacina?
Que riscos corre uma
Macréfago pessoa que esta tendo uma
7 crise alérgica?
Cite vias de acesso por
Neutrofilo onde os agentes de doencas

podem entrar.
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Linfocito O que é fagocitose?
Macréfago Qual é a m_elhor forma de
se prevenir de doencas?
Por que jogar lixo na rua
Neutrofilo pode contribuir para o
8 aumento de doencas?
Por que jogar lixo na rua
Linfécito pode contribuir para o
aumento de pessoas
infectadas pela dengue?
Macrofago O que sdo ISTs?
Como se prevenir de
9 Neutrofilo Infeccdes Sexualmente
Transmissiveis (ISTs)?
Linfécito A qual reino,p_ertencem as
bactérias?
Qual a diferenga de uma
Macrdéfago célula bacteriana de uma
animal?
10 Neutrofilo Oquee uma doenca
autoimune?
e Vitamina C combate a
Linfocito )
gripe?
Quais sdo as pessoas que
Macréfago _estéol qlentro dos grupos
prioritarios para campanhas
de vacinagio?
11 Os gatos transmitem
Neutrofilo toxoplasmose pela
mordida?
o Quais sdo os tipos
Linfocito sanguineos que existem?
Quiais sdo as células de
Macrofago defesa mais presentes no
corpo humano?
Por que é importante levar
12 Neutrsfilo o animal peconhento que
picou uma pessoa ao
pronto socorro?
e Qual sistema é responsavel
Linfocito pela defesa corporal?
Macréfago As hemécias fazem parte
das células de defesa?
Por que é tao perigoso ndo
13 Neutrofilo tomar o antibiotico no
tempo certo?
e Cite duas células do
Linfocito

sistema imune.
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Cite duas outras células do

Macrofago . .
sistema imune.
- A febre é um processo
14 Neutrofilo maléfico?
Linfécito Em que ponto a febre pode
ser perigosa?
Cite trés reacOes do corpo
, que esta sendo defendido
Macraéfago . .
pelas células do sistema
imune.
15 Neutréfilo O que s&o células de
memoria?
Por que uma ferida aberta
Linfocito pode ser tdo perigosa para
a salide de uma pessoa?
Por que os animais
Macrofago domeésticos precisam ser
vacinados?
- O que sdo anti-
16 Neutrofilo inflamatdrios?
Anti-inflamatério pode ser
Linfocito tomado sem prescricao
médica?
Macréfago Por que é perigoso~0 ato de
automedicagéo?
17 Neutréfilo A vacina pode causar
autismo em bebés?
Linfocito Como € transmitida a zika?
Quais medidas
convencionais podem ser
Macrdéfago adotadas na prevencéo de
doencas
infectocontagiosas?
18 Neutréfilo Agua oxigsnada m’?ta
todos 0s “germes”?
Qual é a primeira medida a
o se tomar quando ha uma
Linfocito x :
pequena lesdo (ferida) na
pele e por qué?
) A regra dos 3 segundos é
Macrofago verdadeira? Por qué?
Como devemos preparar 0s
19 Neutroéfilo alimentos antes de
consumi-los?
Linfécito Qual é 0 a_nimal que mais
transmite doengas?
20 Macréfago Por que e quando deve se

usar alcool em gel?
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O HIV é transmitido por

Neutrofilo :
saliva?
Quais sdo 0s riscos que a
o sociedade esta sujeita com
Linfécito . b .
0 movimento “anti vacina
a nivel mundial?
Por que deve se tomar o
, mesmo tipo de vacina mais
Macréfago
de uma vez dentro de um
21 periodo pré-estabelecido?
fe O que significa estar com a
Neutrofilo que sign )
imunidade baixa?
e A febre amarela é
Linfécito ..
transmitida pelo macaco?
O dito “tem que criar
Macrdéfago anticorpos” esta correto?
Justifique.
Por que algumas pessoas
29 Neutrofilo tém mais facilidade de
adoecer que outras?
Por que quando nos
el machucamos nossa pele
Linfécito . P
fica
inflamada/avermelhada?
Por que as células do
] sistema imune ndo matam
Macrdéfago . .
as células no nosso proprio
corpo?
23 E possivel pegar AIDS por
fe abraco ou ficando perto de
Neutrofilo ¢ P
uma pessoa que contenha o
virus?
Linfécito O que é um espirro?
) Como uma crianga se torna
Macrdéfago .
imune a uma doencga?
- O que é diapedese e quem
Neutroéfilo g P g
24 faz?
Se o sistema imune é tdo
Linfocito eficiente, por que
adoecemos?
Quiais sdo os riscos de ter
Macrofago uma relacdo sexual sem o
uso de preservativo?
- Como conseguiram
25 Neutrofilo . g
erradicar a peste negra?
el uais sao os sintomas do
Linfécito Q
HPV?
26 Macréfago Os virus e bactérias
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presentes nas vacinas estdo
sob quais condigdes?

Qual é a importancia de se
ter um sistema de

Neutrofilo L
saneamento basico
adequado?
Por que em alguns paises é
Linfécito necessario tomar
determinadas vacinas?
Macro6fago O que sdo pandemias?
- Como séo dispersadas as
Neutrofilo P
27 pandemias?
el Um beijo pode transmitir
Linfdcito J0p .
doencas? Quais?
) Cite 3 doengas mais
Macroéfago
comuns em Fortaleza.
Por que as regides tropicais
favorecem a proliferacéo
28 Neutrofilo de mosquitos e, por
conseguinte, a transmissao
de doencas?
e Onde ficam as células do
Linfocito . .
sistema imune?
Quais tipos celulares
Macrdéfago possuem memoria
imunoldgica?
- ual célula de defesa
29 Neutrofilo Q . .
possui ndcleo trilobado?
o A meningite é causada por
Linfocito ning AP
um virus ou uma bactéria?
. uais os principais
Macrofago Q principa
sintomas da meningite?
- ual a funcao dos
30 Neutrofilo Q ung
macrofagos?
Linfocito O Ebola é causado por?
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Apéndice B

Questionario utilizado antes e ap6s a aplicacdo do jogo (pré-—aplicacdo e pos-

aplicacao)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTRO DE CIENCIAS

CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

2
=

-
% </ Professora Paulyana Moura
5 via1a 105

Questionario sobre imunologia e satde na educacdo. NAO VALE NOTA.

1. O que vocé sabe sobre imunologia?
a) E aciéncia que estuda a defesa corporal, como as células de defesa trabalham no sistema
imune.*
b) E a ciéncia que estuda o comportamento corporal sob todos os sistemas, desde vascular
(células sanguineas como eritrocitos) até sistema neural.
¢) Eundo tenho certeza de que seja, mas deve ser algo relacionado a imunidade corporal.
d) Eu ndo sei nada sobre.

2. O que é um antigeno?
a) E um mecanismo do corpo que inicia diversos processos enzimaticos que auxiliam na
producdo de eritrocitos.
b) E um processo quimico ao qual estio envolvidas plaquetas e células brancas e
vermelhas.
¢) E uma substancia estranha que pode induzir a producio de anticorpos especificos por
células do sistema imunoldgico.*
d) E um mecanismo de defesa corporal onde um grupo de células pertencentes ao sistema
imunologico faz parte.
3. O que sdo anticorpos?
a) S&o glicoproteinas presentes nas membranas dos linfécitos B que executam funcéo de
defesa corporal.*
b) Séo células especializadas no combate a possiveis doencas.
c) Sé&o leucdcitos criados a partir de um patdégeno que pode ser bactérias ou virus.
d) Sao glicoproteinas presentes no sangue, mais especificamente nas hemécias e tem
importante funcdo na defesa corporal.
4. O queéosoro?
a) E uma mistura homogénea contendo sal de cozinha (NaCl) e agtcar (glicose) que auxilia
o sistema imunoldgico, por isso é bastante utilizado.
b) E uma substancia que contém anticorpos que combatem doencas, toxinas ou venenos
(de cobra, por exemplo).*
¢) E uma substancia que contém antigenos que combatem doencas, toxinas ou venenos (de
cobra, por exemplo).
d) E uma substancia que contém patgenos como virus e bactérias numa condigo
enfraquecida/atenuados.
5. O que é uma vacina?

a) E um conjunto de anticorpos injetados contra determinado patégeno, que tem papel na
estimulagdo da resposta imunoldgica do individuo.
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b) E um patdgeno vivo enfraquecido (atenuado) ou partes dele para estimular a resposta
imune sem causar a doenga.*

¢) E o soro de individuos previamente imunizados contra aquele patgeno.

d) E um conjunto de leucécitos/células brancas produzidas por animais, que sofrerdo mitoses
sucessivas no individuo, auxiliando o sistema imune.

(questdo adicionada ap6s aplicacao do jogo)

6. O que vocé aprendeu/achou do jogo?
a) Muito bom, aprendi muitas coisas, mas poderia ser melhor.
b) Excelente, divertido e me possibilitou grandes aprendizagens
¢) Regular, ndo entendi nada, me diverti, mas ndo aprendi nada

d) Ruim. N&o aprendi nada nem me diverti.

OBS: O Asterisco indica a opcéo correta.



