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Resumo: Os jogos sao estratégias metodoldgicas que facilitam a concep¢do dos estudantes acerca dos
assuntos tedricos abordados em sala de aula. Com isso esse trabalho teve como objetivo construir um
jogo para a aprendizagem de radiobiologia pelos estudantes de graduacéo de biologia. Buscando avaliar
o desempenho do jogo, ap6s sua construcdo, utilizamos trés campos de caracterizagdo: educacional,
linguagem e divertimento. Na metodologia, construimos o jogo na plataforma Power Point 2013 e
aplicamos um questionario quanti-qualitativo para delineagdo do desempenho do jogo e para estratégia
metodoldgica presente no mesmo. No resultado percebe-se que, apesar de verificarmos a existéncia de
alguns pontos que precisam ser alterados para obter uma adaptacdo mais contextualizada no ensino do
assunto proposto, o jogo se mostrou efetivo nos campos de caracterizagdo, bem como nas estratégicas
metodoldgicas delineadas. Conclui-se que o jogo a.p.y.GAME foi construido com sucesso, mas ainda
faz-se necessario algumas alteraces em sua conformacédo a fim de deixa-lo mais atrativo, dindmico e
eficiente.
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1 INTRODUCAO

Tendo em vista as diversas contribuicGes dos jogos no tocante ao ensino, resolvemos
desenvolver um jogo para o ensino de radiobiologia para os estudantes de biologia que cursem
0 componente curricular de biofisica. Nesse sentido, desenvolvemos o jogo a.p.y.GAME, que
comporta, em sua jogabilidade, os assuntos destinados a radiobiologia.

A utilizag&o de jogos no &mbito educacional possibilita, muitas vezes, a assimilacéo de
conteudos pelos jogadores, visto que essa interatividade pode facilitar a transformacéo do saber
tedrico, presente no jogo, em ferramentas praticas de utilizagdo cotidiana (HUIZINGA, 2010).

Quando o jogo, além de estar envolto pelos componentes teoricos, leva em consideragdo
a alegria manifestada pelo jogador em sua interagcdo. A aprendizagem e 0 conceito mediado
passam a ter um sentido mais amplo e palpavel na vida do mesmo, proporcionando a busca por
novos desafios e superacao de obstaculos ou aquisicdo de recompensas (SNYDERS, 1988).

Partindo dessa ideia, a presenca do jogo pode fazer parte da aprendizagem do individuo
guanto sujeito inserido no ambito coletivo que vive em confronto com os diversos estimulos

presentes no meio, como também, perpetua num desenvolvimento de suas habilidades
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individuais para moldar o ambiente no qual ele se insere pela vibracdo da zona de
desenvolvimento real destacada por Vygotsky (1998).

Além disso, percebemos que o jogo pode fazer parte da construcdo do conhecimento dos
alunos, ainda mais quando nos referimos aos nativos digitais que detém, muitas vezes, em suas
atividades a interacdo com equipamentos eletronicos que virtualizam alguns comportamentos ou
associacgoes de ideias manifestadas culturalmente em seu espaco de vivencia (PRENSKY, 2010).

Por isso e diversos fatores, faz-se necessario, muitas vezes, a aproximacao dos conteudos
vistos em sala, das novas tecnologias, pois com essa aproximacdo tornar-se-a mais eficaz o
processo de assimilacdo e problemaética das experiéncias conferidas (MOITA, 2007).

No que diz respeito ao ensino de radiobiologia, observamos que ele tem grande impacto
estrutural e maior grau de especificidade nos cursos superiores de odontologia, medicina e
fisioterapia, por estarem diretamente relacionados a salde e pela crescente demanda de imagens
radiogréficas para exames a fim de auxiliar no diagndstico solicitado pelo profissional envolvido
(GARCIA, 2002). Porém, se analisarmos o contexto histdrico e a énfase desse contetdo a nivel
ambiental e aos seres vivos, em geral, percebe-se que o estudo das radiacGes ionizantes na
formacéo do bidlogo também ¢é importante e necessaria, visto que “[...] essa radiagdes podem
produzir danos nas estruturas vivas e, por isso, o seu estudo ¢ relevante para a Biologia [...]”
(GARCIA, 2002, p. 323).

A educagdo, nesse sentido, tem que enfatizar os saberes que serdo utilizados pelos
individuos em sua vivéncia, seja ela cotidiana ou ndo, mas que tenha relacéo social com o meio
no qual o mesmo esteja envolvido. Pois, se assim ndo for o contetdo abordado ndo tera sentido
pratico e concreto no horizonte de seu desenvolvimento (Vygotsky, 1998).

Diante disso, procuramos construir 0 jogo o.p.y.GAME voltado ao ensino de
radiobiologia, bem como avaliar o seu desempenho a partir da percepcdo dos alunos de
graduacdo do curso de biologia. Avaliando, desse modo, o desempenho do jogo em trés campos

de ensino: educacional, linguagem e diversao.

2 METODOLOGIA

2.1 Tipo de estudo

O estudo é exploratério e descritivo, portanto, trata-se de uma pesquisa empirico —
descritiva, que, segundo Xavier (2010, p. 46), ¢ “Aquela que intenciona observar o fenémeno,
descrevé-lo, registrar suas caracteristicas, mensura-lo, classifica-lo, sem que haja qualquer

interferéncia do pesquisador nesse processo”.
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Quanto a forma de abordagem do problema a pesquisa é quanti-qualitativa, que, de
acordo com Motta-Roth e Hendges (2010), trata-se de explorar percentualmente as acgoes
empreendidas no evento e a qualidade do vinculo estabelecido entre estas acdes e o tema /

problema em investigacéo.

2.2 Campo e participantes da pesquisa

As aulas foram realizadas no Centro de Ciéncias Biologicas e da Saude — CCBS na
Universidade Estadual da Paraiba — UEPB pela docente do componente curricular de Biofisica,
no periodo de Maio a Novembro de 2017. Os participantes foram os estudantes de Biologia
(licenciatura e bacharelado) que estavam cursando o componente curricular de biofisica. A
amostra foi de 36 alunos que estavam matriculados nas turmas de licenciatura e bacharelado do

referido curso e se disponibilizaram a participar da pesquisa.

2.3 Levantamento de dados
Para o levantamento de dados utilizamos um questionario com 6 perguntas fechadas.

No qual cada par de questfes correspondia a um campo de caracterizacdo abordado.

2.4 Anélise dos dados

A andlise dos dados foi realizada por meio dos diferentes campos de caracteriza¢do, sao
eles: Educacional, Linguagem e Divertimento. Na estatistica foi calculada o somatorio e a
porcentagem de afirmacdes positivas e negativas que correspondiam a cada campo de

caracterizagéo, segundo Cochran (1965).

2.5 Avaliacao dos dados
Na avaliagdo observamos o somatério de “SIM” e de “NAO” atribuido a cada campo.
Considerando que, acima de 70% afirmativas positivas elencadas ao jogo, contemplava algum

aspecto relacionado ao determinado campo em observacéo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Para fazer essa relagdo, foi necessario dividir os dados obtidos em trés partes:

rendimento obtido pelos alunos; indice de aproveitamento (upgrade); confiabilidade do

instrumento de pesquisa e a correlacdo dos dados.

3.1 Construcao do jogo
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Para construcdo do jogo foi utilizada a plataforma Power Point 2013, onde levamos em

conta os contetidos presentes na radiobiologia, presente no componente curricular de biofisica,
para o seu desenvolvimento, como observamos na Imagem (1). A mudanca de um cenario para
0 outro, no jogo, foi possibilitado pela utilizacdo de hiperlinks disponibilizada na propria

plataforma.

Imagem (1) — Planos de entrada para os desafios do jogo «.f.7.GAME .

HISTORICO DAS RADIAGOES EVITE ALGUNS ACIDENTES m
L NN At ES

MAPA DA RADIOATIVIDADE

EVITE 0S ACIDENTES NA ORDEM CRONOLOGICA

*Fonte: Jogo o.p.y.GAME.

3.2 Desempenho do jogo

Dividimos o desempenho do jogo em trés campos, sendo eles: campo educacional,
campo da linguagem e o campo do divertimento. O primeiro refere-se ao contetdo de radiologia
na intimidade da constituicdo do jogo e sua forma educativa de abordar tais conteidos em seus
aspectos de jogabilidade. O campo da linguagem, por sua vez, refere-se ao didlogo do jogo com
0 jogador, ou seja, se a comunicagdo delineada no decorrer do jogo € compreensivel ou n&o.
Por ultimo, o campo do divertimento, refere-se a atratividade, persuasdo e a propria diversao

proporcionada pelo jogo.

3.2.1 Campo educacional

Percebemos que cerca de 86% dos estudantes de biologia elencaram que o conteudo de
radiologia estava plenamente estabelecido na configuracdo do jogo. Mas, 14% dos estudantes
elencaram que essa relacdo ndo estava devidamente correspondida. Como podemos observar
no Gréfico (1).
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Gréfico (1): Desempenho do jogo no campo educacional.

CAMPO EDUCACIONAL

ESIM
BNAO

*Dados coletados na UEPB, no segundo semestre de 2017.

Esses aspectos sdo de suma importancia para o ponto de finalidade que o jogo exprime,
visto que, segundo Vygotsky (1998), a possivel zona proximal tem que esta envolto dos
conhecimentos prévios do aluno para que, na maioria das situacdes, essa vibracao possa mudar
de estado.

3.2.1 Campo da linguagem
Percebemos que cerca de 89% dos estudantes elencaram que a forma de comunicagédo
encontrada é plausivel. Porém, 11% dos estudantes elencaram que essa linguagem néo era

devidamente compreendida. Como podemos observar no Grafico (2).

Gréfico (2): Desempenho do jogo no campo da linguagem.

CAMPO DA LINGUAGEM

=S|V
BNAO

*Dados coletados na UEPB, no segundo semestre de 2017.
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E fundamental que a linguagem seja delineada entre os componentes do jogo, visto que,
segundo Huizinga (2010), apesar de ndo ser preponderante como 0 jogo na configuracao e
formacdo da cultura, a linguagem € essencial e primordial para criacdo de lacos e vias de
compreensdo entre os integrantes do didlogo. Nesse sentido, 0 jogo se mostrou de forma
simples, fazendo com que o aluno entendesse a mensagem passada no jogo para uma possivel

acao pratica no manuseio do mesmo.

3.2.1 Campo do divertimento
Percebemos que cerca de 75% dos participantes da pesquisa elencaram que 0 jogo era
divertido. No entanto, 25% destacaram que ele ndo se destacava nos aspectos da diversdo.

Como observamos no Gréfico (3).

Gréfico (3): Desempenho do jogo no campo do divertimento.

CAMPO DO DIVERTIMENTO

ESIM
BNAO

*Dados coletados na UEPB, no segundo semestre de 2017.

Podemos ressaltar que o campo do divertimento se caracteriza como um fator crucial
para a atracdo do jogador em seus aspectos de vontade e encontro ao jogo, visto que de que vale
todo o aparato educacional e linguistico se ndo tiver persuasdo ficard, muitas vezes, no
esquecimento, pois, segundo Huizinga (2010), essa é a primeira caracteristica fundamental do
jogo.

O primeiro aspecto inerente ao jogo é a liberdade, ou seja, deve-se jogar

espontaneamente e, segundo o mesmo autor, ¢ o “divertimento que precisamente define a

esséncia do jogo” (HUIZINGA, 2010, p. 5). Além disso, segundo Snyders (1988), a alegria é 0
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que molda verdadeiramente a questdo do aprendizado. Fortalecendo, assim, a importancia do
campo do divertimento no que diz respeito a eficacia do jogo como recurso de aprendizagem.
Nesse sentido, podemos observar a inferéncia que Vygotsky (1998) nos remete,
destacando que a aprendizagem e sua perpetuacao estdo intimamente ligadas com a formacéo
do simbolo para a construgdo do meio social, e, segundo Snyders (1988), toda essa construgdo
leva em conta a alegria que € permeada por esse divertimento, atraindo o individuo para a

promocdo do conhecimento assimilado (Snyders, 1988).

4 CONCLUSOES

Diante do exposto, percebemos que o jogo a..3.y.GAME foi construido com sucesso, pois
permitiu sua utilizacdo na tentativa de facilitar os conceitos presentes no contetdo de radiologia
pelos estudantes de biologia. Porém, ainda é preciso uma melhor adaptacdo do mesmo para que
essa ferramenta pedagdgica consiga melhorar sua abordagem, como podemos observar na
avaliacdo do desempenho do jogo.

E a importancia dessa pesquisa para nossa formacdo académica é muito relevante, pois
possibilita constatarmos as mudancas que podem ser estabelecidas para melhorar o desempenho
da didatica utilizada, como também nortear a abordagem do contetdo de radiologia pelo
componente curricular no tocante ao efetivo aproveitamento das ferramentas pedagdgicas
disponiveis ou passiveis de serem elaboradas, além de expandir o leque de possibilidades de
intervencgdes para o aprendizado do contetdo em questao.
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