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Resumo

A criacdo de novos recursos e estratégias didaticas que auxiliem no processo de
aprendizagem tem se tornado cada vez mais necesséria. O ludico € uma ferramenta
interessante que pode ser utilizada como auxilio as estratégias de ensino construtivistas.
Atraveés do ludico a afetividade e o interesse, que sdo essenciais na aprendizagem, sdo trazidos
a tona na sala de aula. Tendo em vista a grande dificuldade observada nos alunos de
graduacdo no que diz respeito ao entendimento de imunogenética foi criado um jogo “Vida e
Morte dos Linfdcitos (Teixeira 2001). O objetivo deste trabalho € avaliar se o referido jogo
auxilia na aprendizagem de imunogenética. Foi elaborado um questionario semi-estruturado e
aplicado a alunos dos cursos de Farmécia e Ciéncias Bioldgicas um com o intuito de avaliar a
motivacdo e o interesse pela matéria. Na turma de Farméacia ficou mais motivado do que os do
curso de Ciéncias Bioldgicas. Concluimos que a partir das opiniées dos estudantes podemos
inferir que existe uma associacdo entre motivacao/interesse dos estudantes e tipo de estratégia
usada pelo professor na aceita¢do do jogo. Propomos, portanto a transformacéo do jogo em
midia eletrénica de modo a torna-lo mais dindmico e proporcionar maior interatividade entre
aluno-professor-disciplina no cendrio universitario.

Abstracts

The creation of new resources and teaching strategies that assist in the
learning process has become increasingly necessary. Games are interesting tools
that can be used to aid constructivist teaching strategies. Through play, affection and
interest, which are essential in learning, are brought to light in the classroom. Given
the great difficulty observed in undergraduate students with regard to the
understanding of immunogenetics a game "Life and Death of Lymphocytes” was
created (Teixeira 2001). The objective of this study is to evaluate the effectiveness of
this learning strategy in immunogenetics. A semi-structured questionnaire was
developed and applied to students of Pharmacy and Biological Sciences with the
intention to assess motivation and interest in the subject matter. Pharmacy students
were more motivated than those of the Biological Sciences course. We conclude that
from the views of students we can infer that there is an association between
motivation / interest of students and type of strategy used by the teacher and the
acceptance of the game in a university scenario.
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Introducéao

A qualidade do ensino superior esta intimamente ligada ao trabalho docente
realizado em sala de aula, promovendo a melhoria do aprendizado pelos alunos e
contribuindo tanto para sua formacéo profissional quanto pessoal. O exercicio da
docéncia possibilita aos educadores e pesquisadores da area de educacéo
guestionar o método utilizado no processo ensino-aprendizagem.

Ainda hoje a imagem do professor é aquela da figura autoritaria cuja funcéo é
repassar informacoes. Esse professor desconhece o conhecimento que cada aluno
e acaba por apresentar contetdos, geralmente com aulas expositivas, de maneira
mecanica, criando uma via Unica de informacéo, impedindo a participacdo do aluno
no processo de formacgédo do conhecimento. Esta educacdo que ainda € largamente
utilizada limita o pensamento critico do aluno, imp&e restricbes a sua iniciativa e
ceifa a criatividade do aluno (quadro-1) (Venturelli 2003). Para Freire (1987) Esta
pratica é designada por como educacao bancéria, onde o papel do aluno é limitado a
receber depdsitos e arquiva-los, onde a Unica preocupac¢do do aluno é pensar como
o professor pensa.

O essencial é despertar uma nova relagdo onde ndo aconteca a transmissao
de conteudos fora do contexto social do aluno isto pode ser feito através de modelos
construtivistas de ensino baseado no conhecimento prévio que cada aluno tem do
que se quer ensinar.

Quadro 1. Distingées entre a aprendizagem centrada no estudante e no professor.

Aprendizagem centrada no estudante Aprendizagem centrada no docente
. Auténoma, ou seja, motivada por fatores internos, . Heterénoma, ou seja, motivada por fatores externos,
tais como: tais como:

- auto-estima - notas e diplomas

- curiosidade e responsabilidade - prémios e titulos

- espirito e cooperagao - medo de fracassar
. Promove o desenvolvimento de um estudante ativo . Impde a permanéncia de um estudante passivo
. O aprendizado €, na maior parte das ocasides, algo . O aprendizado €, muitas vezes, motivo de
prazeroso sofrimento
. Estimula a imaginagao . Estimula a dependéncia
. Docente é um facilitador, um guia para o . Docente é o centro do universo, fonte inconteste
crescimento do estudante do saber

Fonte: SIQUEIRA-BATISTA apud Venturelli 2003
Aprendizagem significativa

Ausubel se preocupando com a forma que ocorre a internalizacdo de conteudos pelo
ser humano e como este constroi significados propde a teoria da aprendizagem significativa.
Quando o discente tenta, apenas, absorver o que Ihe foi ensinado, este esta desenvolvendo
uma aprendizagem mecéanica, uma vez que ndo conseguira aplicar esses conhecimentos em
situagdes-problemas. Porém, quando o discente é capaz de estabelecer conexdes logicas, entre
0 que foi ensinado e 0 seu conhecimento prévio, ocorre uma aprendizagem significativa.
Nesta situacdo ele criar seus préprios significados para o que Ihe foi ensinado sendo capaz de
contextualizar e aplicar o que foi aprendido. Logo, esta interacdo cognitiva entre o
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conhecimento novo e o conhecimento prévio gera um conhecimento mais sélido e rico em termos
de significados. (Moreira e Masini, 2006; Valadares e Moreira, 2009). Para Ausubel o
conhecimento prévio é o fator que mais influencia a aprendizagem.

A Motivacgédo

Para que haja aprendizagem é tdo importante quanto qualquer teoria, estratégia,
ferramenta ou qualidade do docente a predisposicdo para aprender, ou seja, é preciso ser
receptivo a informagdes novas. Assim, se o interesse do aluno néo estiver desperto a
aprendizagem sera prejudicada. A motivacgdo esta estritamente relacionada com as
experiéncias prévias e fatores psicossociais de cada pessoa. Se determinado individuo passou
por uma experiéncia de fracasso e ndo tiver sido bem orientado a supera-lo isto pode diminuir
sua predisposicao para aprender questdes relacionadas a esta experiéncia. O contrario também
é verdadeiro, experiéncias bem sucedidas podem levar a uma predisposi¢do maior a
aprendizagem de assuntos correlatos (Martini e Boruchovitch - 2004)

O professor tem que compreender este fato, através de perguntas como: porgue 0s
alunos devem aprender isto, qual seré a utilidade para eles, como podem aprender, porque se
esforcar para tal. Assim o orientador deve estabelecer metas para que o orientando tenha foco
motivacional, para que saiba onde deve chegar e por que. Esta meta deve ser estabelecida e na
medida do possivel individualizada para cada aluno uma vez que cada um tem seu proprio
fator motivacional. Martini e Boruchovitch (2004), sugerem uma série de agdes docentes que
permitem a promocdo da motivacdo e do bom desempenho académico dos alunos, como
exemplo podemos citar:

e Incentivar e orientar os alunos;

e Elaborar acBes educacionais que propiciem o desenvolvimento pessoal do
aluno e ao dominio do conteudo, de modo colaborativo;

e Elaborar atividades intelectualmente desafiadores aos alunos. Estas devem ser
em um nivel adequado de complexidade para que ndo tenha efeito contrario;

e Desenvolver de avaliacdes que promovam oportunidades de participacgéo,
aprendizagem e melhoria no desempenho dos alunos

e Incentivar o esforgo, a competéncia e a auto-eficacia dos alunos nas tarefas

Como os problemas motivacionais claramente podem prejudicar a qualidade do
ensino, educadores, professores e a familia devem estar atentas a esses fatores. Assim a
preocupacdo do educador deve estar relacionada ndo somente a transmitir do conteido, mas
também se preocupar com o prazer por aprender.

Jogos

A criagdo de novos recursos e estratégias didaticas que auxiliem no processo
de aprendizagem tem se tornado cada vez mais necessaria, frente a tecnologia
presente no cotidiano dos estudantes. Através do jogo é possivel desenvolver varias
caracteristicas importantes na formacgéo profissional e social do aluno, tais como,
superar desafios, errar, experimentar, respeitar regras, descobrir e interagir com
outras pessoas. Dessa forma, o conhecimento € construido por meio do estimulo
gue a experiéncia do jogo promove transformando uma experiéncia subjetiva em um
entendimento do contetdo de forma concreta. As atividades ludicas também tem
papel importante na melhoria da relagéo professor/aprendizagem/aluno uma vez que
0 jogo permite um momento afastamento da abordagem didatica tradicional que
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priva os alunos da espontaneidade e do prazer de aprender uma vez que nesta
forma de ensino: o0 aluno € um sujeito passivo, as aulas expositivas geralmente séo
magcantes, a aprendizagem ocorre por obrigacdo e a chamada € o cércere escolar
(Santos 2002).

Concordando com Santos (2002) Bomtempo (1986) afirma que a atividade ladica
requer um elemento emocional de prazer, de modo que seja uma atividade agradavel e a
refutar qualquer tipo de obrigacéo formal. Por isso é importante afirmar que o ludico tem
papel importante na sedimentacdo do contetdo pelo aluno uma vez que é um elemento
motivador para o aluno, com forte apelo afetivo permitindo a aprendizagem significativa.
Huizinga (1938, apud FRIEDMANN, 1996, p. 22) diz que: “O jogo ¢ uma atividade livre,
conscientemente tomada como ndo-séria e exterior & vida habitual, mas ao mesmo tempo
capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.”

Tendo em vista a grande dificuldade observada nos alunos de graduacao dos
cursos relacionados as ciéncias da vida no que diz respeito ao entendimento de
assuntos relacionados a imunogenética e tentando atender as expectativas através
da utilizacdo de um modelo que pudesse contribuir para aprendizagem significativa
deste contudo foi criado um jogo “Vida e Morte dos Linfécitos”(Teixeira 2001)

Objetivo

Avaliar a eficacia do jogo “Vida e Morte dos Linfécitos” usado para o ensino e
aprendizagem de imunogenética.

Metodologia

Este artigo faz parte de um trabalho maior realizado durante o ano de 2010,
como atividade de monitoria da Disciplina de Imunologia da Universidade Federal
Fluminense. Durante as atividades de monitoria foram aplicadas diversas atividades
interativas com o objetivo de complementar as aulas tedrica. Dentre estas atividades
estava a aplicagdo do jogo “Vida e morte dos linfécitos” cujo objetivo é explicar de
modo concreto 0s eventos que ocorrem durante o desenvolvimento dos linfocitos
para que seja gerada a diversidade de receptores que permite a interagdo com
potencialmente qualquer antigeno

Trata-se de um jogo interativo baseado em regras de RPG (Role Playing
Games) onde cada aluno simula ser um linfécito em desenvolvimento e cada grupo
um organismo. Como no desenvolvimento da vida real, em diversas etapas do jogo
podem ocorrer erros levando a morte do linfocito. Ocorrendo o amadurecimento final
ou a morte do linfécito o participante devera iniciar uma nova rodada de
amadurecimento. O jogo é realizado por um determinado tempo, este é pré-
estipulado de acordo com o tempo disponivel para a aula. Tendo completado o
tempo devera ser realizada a analise da diversidade de receptores clonais de cada
grupo simulando a diversidade o sistema imunitario de um individuo. Em seguida
solicita-se que sejam comparadas as diversidades entre os grupos demonstrando a
diversidade entre os individuos.

Foi elaborado e aplicado aos alunos dos cursos de Farmacia e Ciéncias
Bioldgicas um questionario com o intuito de avaliar a motivacao e o interesse dos
estudantes pela disciplina de imunologia. Para isso foram elaboradas trés questfes

18 a 21 de setembro de 2011



V Encontro Regional Sul de Ensino de Biologia (EREBIO-SUL)
IV Simposio Latino Americano e Caribenho de Educacéo em Ciéncias do
International Council of Associations for Science Education (ICASE)

objetivas e quatro questdes discursivas. Obtidas as respostas foi realizada uma
analise do discurso das questfes abertas para categorizar as respostas e assim
obter as frequéncias.

Para relacionar a estratégia didatica de aplicacdo do jogo a motivacao dos
estudantes, os professores das respectivas turmas foram entrevistados.

Resultado e Discussao

Apresentamos neste artigo um fragmento do projeto uma vez que os demais
resultados ainda estdo em analise. Os resultados mostraram que havia uma
diferenga entre os alunos das turmas de Farméacia e os das Ciéncias Bioldgicas.
Entre os alunos da Farmacia 34% apresentaram motivacdo positiva, 58% neutra e
apenas 7% negativa pela Imunologia. JaA na turma de Ciéncias Biologicas foi
observado que apenas 23% estavam motivados enquanto a motivacao foi neutra em
44% e negativa em 33% dos casos (figura 1).
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Figura 1 Distribuicdo percentual do grau de motivacdo de alunos de Farmacia e Ciencias
Bioldgicas em relagédo a disciplina de Imunologia

Quanto aos resultados obtidos na avaliacdo do jogo pelos estudantes
observamos novamente que os alunos da Farmacia avaliaram melhor o jogo do que
os das Ciéncias Bioldgicas. Na turma de Farmacia 76 % das respostas dadas foram
positivas e 24% foram negativas enquanto que na turma de Ciéncias Biologicas 48%
das respostas foram positivas e 52% negativas.

A realizacdo do jogo em grupos teve como objetivo desenvolver as
habilidades interpessoais dos alunos. Este tipo de dinamica faz com que o0s
participantes trabalhem de modo independente, porem visando o objetivo comum de
modo que a meta seja alcangcada, em um espacgo de troca de informacdes, idéias,
experiéncias pessoais, respeito e debate.

Um fator importante para o trabalho em equipe € o tamanho do grupo uma
vez que a exposicao de alguns alunos, por exemplo, os mais timidos pode ser
reduzido em grupos de trabalho pequenos pois permite que estes mais receosos em
se expor participem de forma mais ativa. Em contrapartida em grupos grandes
podem ser criadas dificuldades na mediacdo dos mesmos, permitindo a dispersao
do grupo, enquanto uns desenvolvem a atividade de forma ativa, outros se deixam
levar passivamente pelos demais colegas (VIGOSTKY, 1962).
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Por isso, como proposto por Delors (2004), a criacdo de um jogo deve buscar
enfatizar competéncias nos quatro dominios que se interceptam em diversas
ocasides durante o processo ensino aprendizagem: o saber conhecer, o saber fazer,
0 saber ser e o0 saber conviver,

A atividade em equipe é importante para o desenvolvimento combinado das
capacidades cognitivas, psicomotoras e afetivas, que compdem maneiras distintas
de realizar, com sucesso, tarefas essenciais e caracteristicas de determinada pratica
profissional (Lima 2004, p.370). Assim o trabalho em equipe na sala de aula propicia
aos alunos uma amostra de uma possivel realidade em que seréo inseridos quando
chegarem ao mercado de trabalho (figura 1). Como cada profissional devera ser
capaz de: escutar, propor solucbes, se fazer ouvir, liderar, tomar decisdes em
conjunto, respeitar outras idéias mesmo que ndo concorde, defender suas préprias
idéias, saber se comunicar com clareza para se fazer entender, realizar atividades
impostas e propostas respeitando prazos é fundamental que o sistema educacional
proporcione espacos para este aprendizado para alem dos contetudos especificos.

“Para além do modo como essas profissdes produzem um cuidado, é
preciso resultar para o usuario algo bom na perspectiva de seu desejo
e expectativa e ser mais completo e solidario nas acdes desenvolvidas
por toda equipe. O ponto de vista apresentado € o de nao haver
necessidade de que uma ac¢éao profissional se sobreponha a outra, mas
gue, ao possuirem aspectos que sdo diversos no seu campo especifico
de saber e de cuidar, sao todas igualmente importantes para o usuario,
na capacidade de entendé-lo de modo abrangente, na sua
singularidade (...) O espaco de intersecdo entre servico e formacgéo é
rico em possibilidade para producdo de novos saberes e praticas e
também para a aquisicdo de condutas interprofissionais na producao

do cuidado
(HENRIQUES, 2005).”
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Figura 2: Caracteristica do trabalho colaborativo. Fonte: SIQUEIRA-BATISTA apud Venturelli 2003

Como nosso objetivo com o0 jogo € o amadurecimento das capacidades
cognitivas, psicomotoras e afetivas avaliamos em nosso trabalho a eficacia das
metodologias para o0 ensino do conteddo de imunogenética utilizadas pelos
professores regentes para os cursos de graduacao da area de ciéncias da vida.

Em uma das abordagens o professor optou por realizar a atividade em
grandes grupos e através da estratégia de independéncia colaborativa: Ocorria uma
explanagao inicial sobre o tema, em um segundo momento os alunos realizaram o
jogo por conta prépria sem auxilio de um tutor. Assim nestas estratégias os alunos
tiveram que desenvolver suas capacidades de interpretacdo das regras, troca de
informacBes entre os alunos do proprio grupo, e apresentar os resultados aos
demais grupos. Este método foi utilizado pelo professor da turma de Ciéncias
Biologicas.

Na segunda abordagem foi feita a divisdo dos alunos em grupos médios ou
pequenos, houve a interferéncia direta de um tutor (monitor ou professor) durante a
conducéo do jogo e na apresentacdo dos resultados.

A aula tedrica referente a este contetdo foi ministrado antes da aula prética.
Nesta Ultima, antes da aplicacdo do jogo os alunos receberam a informacgdes prévias
revisando a teoria. No préximo passo os alunos receberam a informacéo sobre os
objetivos relacionados ao jogo: o que deveriam aprender, sua importancia, etc. Em
seguida foi apresentada a problematizacdo do tema através de uma pergunta
desafio que deveria ser respondido ao final da execucdo do jogo. Além disso os
professores e monitores atuaram como intermediadores do processo.

A problematizacao € estratégia fundamental como afirma Desaulniers (1997):

“Construir competéncias implica o planejamento de situagdes suficientemente
desafiadoras, a ponto de produzirem um estado, um clima de
instigacdo/investigacao junto ao formando; que as acdes pedagogicas
sustentem-se em problematicas que contenham / desvelem / impliquem,
tenham outras problematicas nelas imbricadas, capazes de despertar o continuo
interesse do formando pela descoberta, pelo novo, pelo inusitado. Ou seja, pela
busca maior da compreensao sobre a complexidade que constitui o real e,
assim, tenha condic¢des de interagir com ele com mais eficacia: com
competéncia, como trabalhador e cidadao.”

Quadro 2 comparacédo entre as caracteristicas do processo didatico do Ensino Tradicional e da
aprendizagem colaborativa
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CARACTERISTICAS DA APRENDIZAGEM
COLABORATIVA

CARACTERISTICAS DO PROCESSO DIDATICO
DO ENSING TRADICIONAL

O professor & o responsivel pela

aprendizagem.

O aluno & responsivel pela aprendizagem.

O ensino & um processo de instrucio. O ensino-aprendizagem & um processo de

CONSIAICAD,

Os alunos sio passivos, s alunos sio arivos.

O professor instrui ¢ di aulas expositivas,

O professor facilica ¢ aconsclha (o professor ata
OO wnm fll[UT]

O aluno wabalha com material apenas escrira,
gravadoe ou elevisionado.

O aluno tem possibilidade de rer acesso a um
nimero muito grande de informagies por meio

das novas eenologias educacionais,

O aluno recebe intormagio, O aluna & uma pessoa criativa que resolve

problemas e usa a informacio.

Prajetos e conguistas individuais, Trabalho colaborativo.

Fonte: heepa/www.avd. kuleuven.ac.be/bic/products/handbook/handbookchapters/0 1 hdbkindex. heml

Os relatos dos estudantes e a analise dos resultados, mostrou que havia uma
diferenga entre os resultados obtidos nas turmas de Farmécia e os das Ciéncias
Bioldgicas no que dizia respeito a motivacao/interesse do jogo pelos alunos. Estes
dados sugerem que existe uma associacao entre a estratégia usada pelo professor,
a motivacao e o interesse dos estudantes e a forma de aceitacdo do jogo.

Os resultados mostram duas variaveis importantes, sdo elas a motivacédo dos
alunos e a metodologia utilizada. Podemos sugerir que o0 sucesso s6 se da quando o
método é bem compreendido por todos os atores da atividade, quer sejam o0s
professores ou os alunos. Nao adianta preparar uma atividade ladica per si é
necessario que esta tenha interface com as concepc¢bes que os alunos tenham
adquiridos. Assim a utilizacdo de uma atividade ludica que consiga aliar os dois
fatores: Metodologia + Motivacdo tem os ingredientes para 0 sucesso.

Como dito anteriormente este é apenas uma parte de um trabalho maior
assim estamos realizando a continuacdo desta pesquisa entre alunos de outros
cursos das ciéncias da vida (Medicina) e seus respectivos professores. Como
desdobramento estamos transformando 0 nosso jogo em um jogo eletrénico com a
esperanca de tornar a estratégia mais interessante e eficaz uma vez que o numero
de rodadas de amadurecimento dos linfécitos pode ter um incremento significativo
permitindo uma melhor visualizacdo do processo de geracdo de diversidade de
receptores de antigenos durante a ontogenia dos linfocitos.

Conclusdes

A partir das opinides dos estudantes podemos inferir que existe uma
associagdo entre motivacaol/interesse dos estudantes e tipo de estratégia usada pelo
professor na aceitacdo do jogo. Propomos, portanto que €é necessario que o
professor domine bem a estratégia que vai utilizar se ndo esta esta fadada ao
mesmo fracasso de uma aula tradicional enigmatica.
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