ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

LUDICIDADE E ENSINO DE IMUNOLOGIA: CAMINHOS PARA
UM ENSINO MAIS ENVOLVENTE E A APRENDIZAGEM MAIS
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RESUMO

O ensino da imunologia, ciéncia complexa e necessaria nos cursos da area da saude,
frequentemente enfrenta dificuldades devido ao contetdo tedrico extenso e abstrato. Nesse
sentido, a ludicidade apresenta-se como estratégia pedagdgica inovadora e eficaz, capaz de
transformar o aprendizado em uma experiéncia mais dindmica e envolvente. Este estudo explora
a importancia da producdo de jogos no ensino da imunologia, refletindo também sobre o impacto
dessa abordagem na minha formacéo enquanto futura educadora. Nesse contexto, desenvolvemos
dois jogos didaticos a serem utilizados como ferramentas complementares as aulas expositivas.
A criacdo desses jogos envolveu varias etapas, a saber: selecdo dos conteldos, design das
dindmicas de jogo e projecdo de materiais visuais e interativos. Os materiais didaticos produzidos
foram intitulados: “Quebra-cabeca da imunidade” e "Dominulogia ", ambos aplicados em turmas
da graduacdo em Ciéncias Bioldgicas e Biotecnologia. O primeiro trata-se de um jogo de quebra-
cabeca que contém pecas que explicam os processos da resposta imunolégica contra protozoarios.
O segundo é um jogo de domind que ensina sobre o processamento e apresentacdo de antigenos
pelas células de defesa e aspectos importantes da imunidade adaptativa. Ja é descrito na literatura
que a implementacdo de jogos em um ambiente educacional é altamente benéfica, uma vez que
0s alunos apresentam maior interacdo e otimizagao na compreensdo dos conceitos. Assim como
a criacdo e a aplicacdo desses jogos sdo importantes para formacdo docente, enquanto futura
professora. Essa experiéncia de desenvolver recursos pedagdgicos inovadores e observar o
impacto positivo no aprendizado dos alunos reforgou minha motivagéo e entusiasmo pela
docéncia, destacando a importancia de métodos de ensino criativos. Em resumo, a ludicidade
mostra-se como ferramenta valiosa e impulsionadora para o ensino da imunologia, tornando o
aprendizado mais acessivel e envolvente, contribuindo significativamente para minha formacéo
profissional, oportunizando-me a enfrentar os desafios do ensino com solugfes criativas e
eficazes.

Palavras-chave: Docéncia no Ensino Superior, Jogos Educativos, Resposta Imunoldgica,
Quebra-cabeca da imunidade, Dominulogia.

INTRODUCAO

A Imunologia é um campo cientifico vasto que pesquisa 0 conjunto de recursos
de defesa do corpo humano contra diversos microrganismos (Abbas et al., 2007). Ela

desenvolveu-se ao longo dos anos e, a partir de suas descobertas e ampliagdo do seu
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conhecimento (Almeida et al., 2011), tornou-se uma disciplina académica e escolar
complexa e cheia de detalhes. O Ensino de Imunologia, por sua vez, tem como carater
comum a composicdo de praticas puramente tradicionais, com aulas expositivas, nas
quais o docente explora uma quantidade de assuntos em um curto espaco de tempo,
tornando a disciplina cansativa e enfadonha, acarretando cansago mental extremo nos
discentes, visto que exige técnicas de memorizagdo e conservacdo do contetdo para
garantir a aprendizagem (Le&o et al., 2024; Gongalves et al., 2024).

Diante dessa situacdo, torna-se imprescindivel a elaboracdo de estratégias
metodoldgicas no ensino de Imunologia, a fim de otimizar a sintese dos seus assuntos,
melhorando seu ensino e sua aprendizagem, além de transformar as aulas dinamicas,
prazerosas e participativas.

No contexto de aprendizagem e dinamicidade nas gerac6es, os alunos queixam-se
desse ensino tradicional e sua forma engessada, em que ficam horas sentados frente a um
quadro branco copiando o que é dito pelo professor (Oliveira Neto et al., 2018). Matos
(2002) em seu texto “A sala de aula do futuro ¢ cada vez mais hibrida” destaca que
atualmente ndo se € possivel trabalhar na sala de aula apenas com o expositivo devido a
revolucgdo tecnoldgica ocorrida. Principalmente no periodo durante a pandemia, em que
0 uso da tecnologia foi utilizado tanto para comunicagdo como para trabalhar e estudar, e
nesse periodo pds-pandemia, tornou-se indispensavel o uso dessas ferramentas para
acrescentar as aulas (De Faria e Freitas, 2024). Em contrapartida, Silva (2023) em seu
trabalho de concluséo de curso afirma que uma das desvantagens do uso dos celulares em
sala, é a diminuicdo da capacidade de concentracgdo e retencdo das aulas expositivas. Por
isso, Arias e Calla (2024) sugerem que, quando os alunos aprendem brincando, ha uma
maior chance de retencdo do contetdo e de uma aprendizagem significativa. Assim,
novos métodos de ensino e aprendizagem e fixacdo de assuntos com a adocdo de novas
abordagem como jogos didaticos tornam-se cada vez mais necessarios.

A aplicabilidade de jogos didaticos em sala de aula ndo ¢ uma metodologia recente
(Neto et al., 2023), entretanto € um método raramente escolhido pelos profissionais da
educacéo, sobretudo no Ensino Superior. Com isso, dificilmente encontramos professores
que optam por expor a Imunologia com algum recurso pedagdgico mais elaborado e
dindmico.

Portanto, apoiado na busca de reduzir a dificuldade de aprendizado da ciéncia

imunoldgica foi confeccionado um jogo de quebra-cabega sobre o tema imunidade contra
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protozoarios e um domind sobre o tema apresentacéo de antigenos via Complexo Maior
de Histocompatibilidade (MHC).

O quebra-cabeca elaborado estd embasado no emprego da metodologia ativa,
viabilizando uma transposicéo do estudante da condicao passiva que o ensino tradicional
viabiliza, para tornar-se protagonista do seu desenvolvimento cognitivo (Santos, 2024).
Entende-se abordagem ativa como um conceito educacional que posiciona o aluno no
centro do aprendizado, como sendo coautor da sua aprendizagem, oportunizando sua
atuacdo ativa e sua evolucdo critica (Gomes; Silva, 2023), esse tipo de metodologia
utiliza-se de diversificadas técnicas, tais como sala de aula invertida (Pereira et al., 2018),
aprendizagem baseada em problemas (Coutinho et al., 2024), em projetos (Buss;
Mackedanz, 2017) e gamificacdo (Batista et al., 2024).

Este trabalho objetiva relatar o processo de construcdo de dois modelos didaticos
elaborados e aplicados na disciplina de Imunologia Basica no curso de Ciéncias
Bioldgicas na Universidade Federal do Ceard (UFC), a fim de tornar o processo de da
aprendizagem sobre o sistema imunoldgico, mais lddico, dindmico, desafiador e
significativo.

Ressaltamos a urgéncia do uso de diferentes recursos, dentes esses, 0S jogos
educativos em um curso de formagéo docente, pois por meio da elaboracéo e aplicagéo
desses materiais € possivel propiciar reflexfes e ideias, bem como cumprir com sua
relevancia pedagdgica, em colaboracdo aos diversos tipos de metodologias ativas

existentes.

METODOLOGIA

Foi feita uma pesquisa sobre os contetdos de Imunidade contra os protozoarios e
também sobre processamento e apresentacdo de antigenos. Apo6s isso, observou-se quais
tipos de jogos poderiam ser utilizados para auxiliar no ensino e aprendizagem desse
contetdo. Optou-se pela producdo de jogos semelhantes aos jogos tradicionais e simples
que se joga desde a infancia e perpassa geracOes: para a primeira tematica, um quebra-
cabeca e para a segunda, um domino.

Os objetivos do jogo Quebra-cabeca da Imunologia séo: Simplificar a
identificagdo das vias ativadas e moléculas liberadas durante o mecanismo de imunidade
contra os protozoarios a partir da montagem do jogo; favorecer a explanacdo de um

assunto a partir do ludico; tornar a tematica mais intuitiva e de facil assimilacéo.
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Ja os propositos do jogo Dominulogia sdo: Facilitar a apreensdo dos processos que
ocorrem durante a apresentacdo de antigenos via MHC a partir da elaboracéo de um jogo
do dominé capaz de ser jogado por toda a classe dividida em grupos ao mesmo tempo;
propiciar a elucidacdo de um assunto a partir do ludico; viabilizar o assunto facilitando a
incorporacdo do conteudo.

A metodologia dos jogos foi dividida em diferentes etapas, sendo elas: Discusséo
da ideia com a professora, delimitacdo do tema e da metodologia ativa, estudo
referenciado do assunto, resumo do contetdo para otimizar a aprendizagem, coleta de
material reciclavel no supermercado (papeldo, papel, encartes), logistica das pecas dos

jogos, elaboracdo dos recursos pedagdgicos (Figuras 1 e 2), aplicacdo em sala de aula.

Figura 1: Montagem do quebra-cabeca com material reciclado

Fonte: Acervo Pessoal

Figura 2: Pegas do jogo, planejamento e montagem com parumpa%o domino de |munolog|a

Fonte: Acervo Pessoal

Durante a aplicacdo do quebra-cabeca na sala de aula, a discente embaralhou todas
as pecas e deixou que a turma as observasse bem, e entdo, iniciou com 1 peca inicial e a
turma foi contribuindo com seus conhecimentos prévios sobre o assunto de imunidade
contra protozoarios e o quebra-cabega foi ganhando forma e se completando a partir dessa
discussdo em turma.

Em relag&o a aplicagdo do dominulogia na classe, a turma foi dividida em 3 grupos
que receberam 9 pecas cada e 1 peca que sobrou (das 28 pecas) foi colocada no centro da

sala para iniciar o jogo. A equipe que inicia, verifica se em suas pecas existe alguma peca
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com informacdes que encaixe com a peca central. Caso possua, a equipe pde em contato
com a central e toda a classe discute se esta correta ou ndo, caso a equipe ndo tenha uma
peca correspondente, a vez é do grupo seguinte e assim por diante. Vence a equipe que
terminar suas pecas primeiro.

O domind possui 28 pecas, sendo divididas da seguinte forma:

7 “carrilhdes”: aqui foram usadas as pecas que se repetem, como se fossem 0s
topicos centrais do jogo, dentre elas:

0,0 = Processamento e apresentacao de antigenos

1,1 = MHC classe |

2,2 = MHC classe 1l

3,3 = Restri¢do do MHC ao proprio

4,4 = Celulas apresentadoras de antigenos

5,5 = Linfocitos T

6,6 = Papel do timo

21 pecas normais: que trazem informac6es sobre essas pecas principais, trazendo
novidades e informac6es adicionais para se encaixarem.

Para os dois jogos didaticos, as regras sdo lidas antes do inicio do jogo, pode-se
fazer um brainstorming ou tempestade de ideias, deve-se estimular que toda a turma

participe em todos 0s momentos.

REFERENCIAL TEORICO

Apesar do desenvolvimento de ideias de abordagens inovadoras e estimulantes e
do progresso tecnoldgico em ascensdo, o ensino da Imunologia ainda € regularmente
tradicional e expositiva, com suas moléculas, células e complexos ditados de maneira
mondtona e recebida de forma passiva (Rossi et al., 2024). Devido a sua inerente
complexidade, a tematica é considerada com frequéncia como desafiadora e intimidadora,
sendo uma disciplina temida e postergada pelos alunos da area da salde. 1sso se deve ao
fato da necessidade de tamanho esforgo para a memorizacdo detalhada de cada
mecanismo de defesa celular e das diversas etapa imunoldgicas, orquestrada com tamanha
perfeicéo.

Oliveira Neto et al. (2018) sentaram com os alunos do curso de Ciéncias
Biologicas para entenderem seus discursos sobre a praxis dos métodos de ensino-

aprendizagem utilizados pelos docentes da Universidade, com isso puderam destacar a
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necessidade da construcdo de aportes tedrico-praticos num curso de formacdo de
professores, visando constituir um “novo comum’ com a ruptura das praticas tradicionais.
Contribuindo com esse pensamento, foi constatado que um dos principais motivos que
interferem no ensino e na aprendizagem dos discentes € o tipo de metodologia empregada
(Dos Santos; Santos, 2024).

Nesta perspectiva, a utilizagdo de metodologia ativa com uso de recursos
didaticos, como instrumento lGdico no Ensino Superior gera maior participacdo e
interatividade dos alunos com os colegas e principalmente com o professor. Além disso,
0 jogo pode possibilitar melhor comunicacao e troca de conhecimentos e experiéncias na
sala de aula (Ledo et al., 2024), sobretudo em um ambiente como a Universidade, que €
rotulada como um ambiente estressante e sério.

A priori € primordial esclarecer que jogos didaticos como recurso educacional
também sdo capazes de formar pensamento critico (Santos, 2024). Entretanto, segundo
Pires et al. (2015), h& pouca exploragdo da capacidade inventiva do ladico como
fundamento da educacéo critica, portanto urge necessidade de mais estudos sobre o tema
e mais jogos desenvolvidos dentro da sala de aula para embasar ainda mais as pesquisas.
Destarte, a atividade ludica é a técnica de ensino-aprendizagem significantemente
atraente e aprazivel, por meio dela a assimilacdo do contetdo torna-se mais interessante
(Santos; Belmino, 2013). Assim sendo, 0s jogos derivam como forma de dinamizar e
revolucionar o aprendizado (Silva et al., 2024)

Uma vez que 0s jogos sdo parte integrante do cotidiano da sociedade, os
estudantes desenvolvem uma afinidade natural com esse recurso. Como 0s jogos remetem
ao ludico, e jogo é uma forma de entretenimento e diversdo (Tomaz et al., 2024), o
aprendizado se torna mais agradavel e relevante para os alunos, considerando que 0s
estudantes possuem um espirito competitivo, eles se empenhardo ao maximo para
alcancar seus objetivos finais (Raposo Neto et al., 2023). Dessa maneira, 0s discentes
assimilardo o conteudo sem mesmo perceber que estdo estudando, aplicando seus
conhecimentos prévios de forma pratica e intuitiva.

Admitindo que o ensino da disciplina de imunologia é predominantemente
tradicional, com aulas tedricas rapidas e expositivas, outrora usando livros ou desenhos,
ela é considerada uma matéria cansativa e de dificil assimilacdo (Dias; Dos Santos, 2023),
visto sua intensa carga conteudista. Diferentemente de outras disciplinas, podemos
reconhecer a imunologia em diferentes cenarios da nossa realidade, como um corte

gerando processo inflamatério, como uma alergia ocasionada pela inalagdo de pdlen, ou
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ainda a aplicacdo de vacinas. Desse modo, 0 uso de metodologias que se utilizem desses
recursos pedagogicos (como o0s jogos) aliados a contextualizacdo tende a expandir o
interesse do aluno (De Oliveira Neto et al., 2018), uma vez que eles conseguirdo entender
a realidade que os cerca de forma critica e elaborada.

Diante do exposto, os estudos da Imunologia nos cursos de area da saude e de
formagéo docente (licenciatura) podem ser enriquecidos com uma nova abordagem,
instigando o entusiasmo dos académicos em aprender com esses jogos pedagdgicos e,
possivelmente, utiliza-los como base para criarem seus proprios jogos para seus futuros
alunos em sala de aula. Assim sendo, a sala de aula torna-se 0 ambiente de interacéo ativa,
estudo torna-se atrativo e o recurso torna-se o motivante inovador. Dessa forma teremos

uma aprendizagem ocorrendo de forma fluida e protagonizada por todos os envolvidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em relacéo a elaboracdo e utilizacdo da abordagem ativa por meio dos jogos de
quebra-cabeca e domin6 foram realizadas com sucesso. O quebra-cabeca elaborado
também ficou semelhante a um mapa mental, pois foi composto por figuras, setas e
elementos para diferenciar cada etapa e cada mecanismo da a¢do imunoldgica contra
protozoarios (Figura 3). J4, o dominulogia foi confeccionado como um jogo cléssico de
domind (figura 4), seguindo os padrbes, com 28 pecas das quais havia os chamados
carrilndes. No caso do domind, os temas foram fragmentados em tdpicos para a
montagem das pegas. No domind, ao invés de nimeros, existiam informacfes para o0s

alunos pensarem onde elas se encaixariam na montagem do jogo.

Figura 3: Quebra-cabeca completo

Fonte: Acervo Pessoal
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Figura 4: Algumas pecas do dominulogia
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Fonte: Acervo Pessoal

Com base nos resultados, foi possivel observar uma relacdo benéfica entre o
interesse e envolvimento dos alunos com relagdo aos topicos e a imunologia. A execucao
do domino foi estratégica por alguns motivos: estimula os alunos a lerem sobre o tema
antes do jogo; oportuniza o trabalho em equipe e a aprendizagem mutua e propicia espago
para a debate de suas pecas. Os discentes se mostraram admirados ao perceber que
conseguiam aprender e ensinar um contedo anteriormente considerado complexo. Pois
para cada peca que ia sendo montada e explicada, percebia-se o encantamento na turma,
gerando uma dinamicidade positiva. Diante disso, constata-se a importancia de uso de
metodologias criativas para suprir a caréncia de atividades inovadoras em cursos de
formacéo de professores e superar o padrao tradicional que prevalece. Assim, reforcando
ainda mais a relevancia de metodologias ativas alternativas aplicadas em sala de aula,
impulsionando os futuros docentes a procurarem novos esquemas de aprendizagem.

Para as idealizadoras deste projeto, como professoras, foi um imenso prazer e uma
experiéncia enriquecedora avancar com novas ideias, além de extremamente gratificante,
especialmente ao ver 100% da turma participando ativamente na montagem das pecas,
discutindo os contetdos e se divertindo enquanto refutavam uns aos outros, dando ideias
para novos jogos abordando outros assuntos tanto da Imunologia quanto de outra area.
Um dentre diversos comentarios obtidos que ganhou destaque foi: “Eu jamais imaginava
brincar de domind enquanto discuto esse assunto dificil (apresentacdo de antigenos via
MHC) da imuno”. Ou seja, pode-Se perceber que 0s jogos obtiveram aprovagédo e
alcancaram resultados significativos, oferecendo aprendizagem da Imunidade Adaptativa

da Imunologia.
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Figura 4: Aplicacdo do Dominulogia na sala de aula
',._v

Fonte: Acervo Pessoal

A limitacdo do projeto abrange o quesito avaliativo, os participantes ndo foram
interrogados via formularios sobre os jogos aplicados em sala de aula, somente 0 que
expressaram na sala serviu como registros e observagdes. Ademais, um desses jogos foi
elaborado durante uma atividade avaliativa na disciplina de Imunologia, 0 que ja é uma
forma diferente de avaliacdo, mediando perceber como os jogos foram desenvolvidos,

instigando a futura docente com ideias inovadoras para a sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados apresentados no trabalho, é possivel perceber como o0s jogos
didaticos podem ser ferramentas opcionais que incentivam e possibilitam uma
aprendizagem significativa, amplificando a capacidade comunicativa dos alunos, seu
sendo critico e suas potencialidades frente a uma situacdo problema (objetivos dos jogos).

Dessa forma, os resultados alcancados com o desenvolvimento e com a aplicacéo
da metodologia ativa utilizando o quebra-cabeca e o domindé como ferramentas
metodoldgicas, foram capazes de gerar melhorias no ensino e na aprendizagem do
contetido de Imunologia.

Além disso, foi possivel maximizar a importancia do uso de diferentes estratégias
de ensino néo tdo aplicadas no cotidiano da sala de aula, por meio de atividades fora do

padréo tradicional.
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