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Resumo:

A forma de ensino no ambiente escolar mudou pouco ao longo do tempo, em que os alunos sdo meros
receptores do conhecimento transmitido. Nesse contexto, inserem-se as aulas de biologia que, dentre os
varios conteudos trabalhados, encontra-se a imunologia, a qual permite ao aluno tomar decisdes adequadas
a sua saude e ao bem-estar fisico, social e mental. Porém, h4 poucos estudos relacionados ao ensino de
imunologia, devido, entre outros fatores, a complexidade na sua abordagem, por vezes extremamente
abstrata ao tratar de conceitos em nivel molecular. Assim, questiona-se o uso de jogos digitais, no contexto
de sua produgdo por alunos ou apenas jogando-os, como solucdo para esta problematica, ao apresentar
capacidade de representacdo e apresentagdo desses conceitos dentro de um ambiente ludico e motivador.
Objetiva-se, portanto, construir um jogo digital com alunos do ensino médio e avaliar a diferenga entre
construir o jogo ¢ tdo somente joga-lo na aquisi¢do de saberes relacionados a imunologia, bem como avaliar
a capacidade do jogo em estimular a motivagdo para aprender e, por fim, tentar aplicar o jogo como uma
nova ferramenta de avaliagdo. Usa-se para tal intento uma pesquisa de intervengdo qualiquantitativa, por
meio do uso de questionarios, gravagdes de video e voz por meio de observagdes estruturadas, entrevistas e
construgdo de narrativas digitais. Por fim, espera-se contribuir com informagdes importantes no contexto do
uso de jogos digitais aplicados a um tema relevante no contexto socioescolar.

Palavras-chave: Jogos digitais. Tecnologias na educacao. Construcio de jogos.

INTRODUCAO

Este projeto nasce da constatacdo de que o atual modelo de escola ndo tem sido
capaz de estimular os alunos a apreender e se apropriar do conhecimento escolar, “(...) um
saber curricularizado, produzido para fins pedagdgicos e que ¢ fruto de selegdo,
reorganizacdo ¢ valorizagdo de determinados temas, conceitos e procedimentos nos
processos de ensino e aprendizagem” (PETRUCCI-ROSA, 2018, p, 29), bem como a
pensar sobre este conhecimento adquirido, questiond-lo e critica-lo. Em sala de aula, o
ensino tradicional ¢ centrado na transmissdo pura e simples de conteudo, dificultando as
reflexdes acerca dos assuntos ministrados pelos professores, impedindo os alunos de
realmente se engajarem com os temas trabalhados em sala (MATTAR, 2010).

! felipejsampaio@gmail.com, estudante de Doutorado.
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Compreendo que o aluno deva ser um sujeito ativo no processo de aquisicdo de
conhecimento, o que ndo ocorre com métodos de ensino centrados em uma aprendizagem
mecanica na qual ndo ha concatenagao de informagdes, que sdo adquiridas sem interagao
direta com conhecimentos prévios, dificultando a apreensdo deste saber (MOREIRA,
2011). Conforme analisa Amorim (2016, p. 92) “resolver problemas, ter iniciativa,
aprender, cooperar, ser criativo, ter senso critico, tomar decisdes, usar tecnologias, ter
capacidade para buscar e filtrar os dados em informacgdes tteis (...)” sao habilidades que
usualmente ndo sdo ensinadas na escola.

Neste contexto estdo as aulas de biologia, disciplina da qual sou professor e que
dentre os varios conteudos trabalhados inserem-se as aulas de imunologia. A tematica de
imunologia ¢ um assunto que vem se tornando recorrente nos dias de hoje. Por exemplo,
apos ter sido considerado erradicado, houve em 2018 a volta de casos de sarampo no
Brasil. O retorno do virus em 2018 esta altamente correlacionado com as baixas coberturas
de imunizagdo verificadas no pais. Uma das razdes para essa diminui¢do ¢ a propagacao,
principalmente nas redes sociais, de movimentos antivacinas®, levados principalmente pelo
desconhecimento de conceitos basicos em imunologia. Além disso, a partir do fim de 2019
e até¢ o presente ano de 2021, o mundo encontra-se assolado por uma pandemia que ja
causou a morte de milhdes de pessoas, bem como trouxe a necessidade e urgéncia de se
desenvolver uma vacina, entender seu contexto de produgdo e suas formas de
funcionamento, em constantes acdes de conscientizagdo e de importancia coletiva desta
tecnologia.

Ensinar e aprender imunologia, no entanto, ndo ¢ uma tarefa facil. Durante a
pesquisa de iniciagdo cientifica ¢ no mestrado, em um periodo de cinco anos, pude
vivenciar a pratica do ensino e pesquisa nesta area e perceber o quanto ela ¢ complexa. Em
uma década de pratica como professor em escolas de ensino fundamental e médio,
encontrei uma série de dificuldades para trabalhar os conceitos concernentes a imunologia,
como a falta de laboratérios e de bons materiais didaticos de apoio.

Ademais, atentei, no meu cotidiano escolar, para a empolgagdo dos estudantes
comentando como zeraram® um jogo no videogame, trocando experiéncias sobre games
que sdo complexos, muitas vezes longos e que demandam muita atengdo e até mesmo
estudos. Dessa forma, me indaguei como utilizar, € ndo coibir, essa tecnologia de que eles
tanto gostam e se esfor¢gam para aprender. Porém, de acordo com Mattar (2010), apesar das
novas tecnologias ja estarem presentes nas salas de aula, isto ainda ndo se traduz em uma
mudanga dréstica nos métodos de ensino mais tradicionais.

Tendo estes aspectos em vista, busco neste trabalho, através de uma pesquisa de
intervencdo, entender como os jogos digitais poderiam auxiliar os discentes nas aulas de
biologia do ensino basico, em especial no topico de imunologia. Além disso, buscando ter
o estudante como protagonista, proponho (em vez de somente fornecer um jogo para ser

3 “Imunizagdo falha e onda antivacina explicam aumento de 400% de sarampo na Europa, diz OMS”.
Disponivel em:  <https://gl.globo.com/bemestar/noticia/imunizacao-falha-e-onda-antivacina-explicam-
aumento-de-400-de-sarampo-na-europa-diz-oms.ghtml>. Acesso em: 24/ago/2018.

* Forma de indicar que se chegou ao final do jogo, passando por todas as etapas e alcangado seus objetivos.
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jogado) construir conjuntamente um jogo em sua forma digital — computador e dispositivos
moveis — e avaliar sua aplicagdo como estratégia de ensino.

OBJETIVO GERAL

Este trabalho procura analisar a construcao de jogos digitais por discentes como
facilitadores no processo de aprendizagem de conteidos de imunologia para alunos de
Ensino Médio, tendo como objetivos especificos a serem alcangados os citados abaixo.

Objetivos especificos

o Identificar as dificuldades dos alunos quanto ao ensino e aprendizagem do contetdo de
imunologia;

e Construir conjuntamente com os alunos um jogo digital para o ensino de imunologia;

e Comparar diferencas de aproveitamento no aprendizado de imunologia entre alunos que
construiram o jogo e aqueles que somente jogaram;

e Avaliar o aluno, ao longo do processo de constru¢do do jogo, quanto ao uso de jogos
digitais no processo de ensino-aprendizagem e, também, como ferramentas de
avaliagdo;

e Avaliar o efeito da construcao do jogo e do jogar na motivagao para aprender.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTACAO

A forma de ensino no ambiente escolar mudou pouco ao longo do tempo. Ainda
encontramos métodos de ensino que focam a apresentacdo de conceitos tedricos em que 0s
alunos sdo meros receptores do conhecimento transmitido pelo professor, nos quais o
estudante ndo ¢ protagonista no processo de aprendizagem (MONSALVE, 2014)

Neste projeto, a escolha pela imunologia torna-se importante, tendo em vista que
dentro das biociéncias ¢ um assunto de grande relevancia, cujo conteudo trata de diversos
fendmenos que ocorrem no corpo, as relagdes de equilibrio — homeostasia — que o corpo
busca com seu entorno e consigo mesmo, além de ser essencial na satde publica, quando
se refere a processos da saude, das patologias, da acdo dos medicamentos por meio da
sorologia, das vacinas, dos antialérgicos, entre outros (ANDRADE et al., 2015).

No entanto, estudos que tratam do ensino de imunologia, principalmente no ensino
basico - em especial o ensino médio - ainda estdo muito aquém do esperado (ANDRADE
et al., 2015), sendo ainda muitas vezes abordados de forma erronea ao analisar a
imunologia sob um olhar bélico, em que a atuagdo do sistema imunologico ¢ vista numa
relacdo simploria de ataque contra defesa (SIQUEIRA-BATISTA et al., 2009)

Pensando em tal conjuntura, Andrade e coautores (2015) explicam que “ensinar
Imunologia em contexto escolar ¢, também, educar para a saude” (p. 151), na medida em
que “[...] possibilita a constru¢do de conhecimentos que podem resultar em mudangas de
atitudes e construcao de valores importantes para o estudante realizar escolhas de opgdes e
tomar decisdes adequadas a sua satide e ao bem-estar fisico, social e mental” (ANDRADE
etal., 2016, p. 3).

Ha, contudo, uma série de problemas que dificultam o ensino de imunologia no
ensino basico e at¢é mesmo no ensino superior: a maioria dos conceitos ensinados sao
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inéditos, com uma linguagem dificil e cheia de especificidades; ha pouco tempo disponivel
para as aulas de ciéncias e biologia, além da falta de material e de espaco laboratorial;
existem protocolos por vezes bem complexos, exigindo, por exemplo, o uso de modelo de
pesquisa animal; ha dificuldade de visualizacdo dos inimeros processos moleculares e
celulares envolvidos nas respostas imunolodgicas; existe inter-relacdo com as outras areas
do conhecimento bioldgico. Todos esses problemas tornam o ensino ainda mais desafiador
(SIQUEIRA-BATISTA et al., 2009; FAGGIONI et al., 2011; ANDRADE et al., 2016).

Uma saida para tal situagdo seria o uso das novas tecnologias, que vém em auxilio
do processo de ensino e aprendizagem e podem fornecer uma ajuda valiosa no ensino de
imunologia. Como indica o Comité Gestor da Internet no Brasil, denominado TIC
educagao 2018, deparamo-nos, atualmente, com um professor que encontra em suas salas
de aula um publico alcunhado por Prensky (2001) de nativos digitais, os quais apresentam
novos estilos de aprender e chegam para as salas de aula cada vez mais informados por
meio da insercdo nas tecnologias de comunicag¢do e informag¢do. Mesmo que a exclusao
digital e suas perigosas consequéncias (CASTELLS, 1999) se facam presente nas escolas
brasileiras, ainda assim ha uma demanda para que se busquem alternativas que aproximem
a pratica docente do atual universo digital desses jovens, integrados as novas formas de
aprender, considerando a cultura digital — a Cibercultura (LEVY, 1999) — na qual estio
1mersos.

Neste mundo tecnoldgico no qual os discentes estdo inseridos, destaca-se a
presenca dos jogos digitais. Prensky (2012) ressalta a importancia dos jogos digitais no
processo de aprendizagem, ja que, como afirma Huizinga (2008), o jogo faz parte da
cultura humana e tem relevante importancia no desenvolvimento dos seres humanos, sendo
livre, voluntario e jamais visto como imposto ou obrigatorio. Desta forma, pensamos,
entdo, no conceito de aprendizagem baseada em jogos digitais ou, em inglés, Digital
Game-Based Learning (DGBL), que, de acordo com Prensky (2012, p. 208) é:

[...] qualquer unido entre um contetdo educacional ¢ jogos de
computador. A premissa por de tras dela é a de que é possivel combinar
videogames e jogos de computador com uma grande variedade de
contetidos educacionais, atingindo resultados tdo bons quanto ou até
melhores que aqueles obtidos por meio de métodos tradicionais de
aprendizagem no processo.

Os jogos digitais ou games apresentam diversas vantagens quando aplicados no
ambiente educacional (GEE, s/d). Em um jogo digital aprendemos a aprender, refletindo
sobre os acontecimentos do jogo e seus objetivos; buscamos pelo aprendizado, procurando
por solugdes em conjunto com outros jogadores; exercitamos o gerenciamento de recursos
e tomadas de decisdes; precisamos refletir € nos adaptar as inimeras situagdes-problema a
que somos submetidos; adquirimos conhecimentos a cada fase, sendo usado, nas fases
seguintes, o que da sentido ao aprendizado anterior; geramos hipoteses frente a um
problema; aprendemos por tentativa e erro, refletindo nossas agdes (BOMFOCO;
AZEVEDO, 2012).
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Além disso, baseando-se na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel,
Moreira (2011) explicita que se deve apresentar meios para a compreensdo dos
significados trabalhados em sala de aula. Assim, a aprendizagem ¢ conseguida pela busca
do conhecimento e sua descoberta pelo estudante. E neste viés, portanto, que Arruda
(2011) defende a atualidade do pensamento de Vigotski, o qual propde a aprendizagem por
meio de solidas relagdes sociais, enfatizadas pela interacdo do sujeito com o ambiente e os
individuos. O jogo, entdo, “participa desta perspectiva ao fornecer um ambiente em que ¢
possivel uma mediacdo com elementos simbolicos, sociais, culturais, em suma,
possibilidades de desenvolvimento e aprendizagem” (ARRUDA, 2011, p. 85).

Tendo em vista os aspectos acima, o uso de jogos digitais justifica-se no ensino de
imunologia e pode auxiliar a superar as dificuldades que este campo do conhecimento
impde. Apesar de haver poucos jogos digitais destinados ao ensino de imunologia, dois se
destacam: o jogo Immuno Atack que, quando foi usado em sala de aula, mostrou-se eficaz
em aumentar o rendimento em testes sobre imunologia (STEGMAN, 2014); e o Immuno
Rush, que ¢ um jogo disponivel para computador, celular ou tablete produzido no Brasil.
Machado (2016) avaliou a aplicacdo deste jogo no ensino de imunologia em jogadores
voluntarios que jogaram sem nenhuma assisténcia dos pesquisadores, concluindo que o
jogo foi eficaz em aumentar a motivagao em aprender conteudos de imunologia.

Podemos, assim, indicar que, em parte, a eficacia no uso de jogos ocorre porque
estes promovem o trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa em um ambiente de
motivacdo permanente. Os jogos permitem a construcdo coletiva de conceitos e
experiéncias, bem como a geracdo de conhecimento. Isto se insere na ideia de
aprendizagem por meio da interacdo que foi intensamente discutida por Vigotsky (1998),
ou seja, de que o conhecimento ¢ construido na intera¢ao do individuo com outro individuo
ou com as ferramentas de que dispdoe em determinado espago e tempo delimitados pela sua
cultura.

PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Neste estudo, pretende-se realizar uma pesquisa de intervengao qualiquantitativa,
em que se planeja resolver uma situacdo-problema, qual seja, a maximizacdo da
aprendizagem de determinado contetido pelos estudantes (DAMIANI, 2012). A abordagem
utilizada ¢ do tipo quase-experimental ja que, segundo Gil (2019), a designacdo de
participantes de forma aleatéria em grupo ¢ muito dificil, no entanto, ainda ¢ possivel
analisar relagdes de causa e efeito. Além disso, como salienta Damiani (2012), fica
também dificil realizar a constru¢ao de grupos-controle, dada a complexidade em encontrar
sujeitos equivalentes para testar o efeito de uma intervengdo. Assim, examina-se O
processo de aprendizagem baseada em jogos digitais para o ensino de imunologia em dois
contextos: construgdo de um jogo digital e apenas jogar o jogo. Apresentam-se, deste
modo, como questdes deste estudo: ha diferencas quanto a aprendizagem quando se
compara a pratica de constru¢do de um jogo digital com o tema sistema imunologico e a
pratica de apenas jogar o jogo digital? Ha diferencas entre estas duas praticas quanto a
motivagdo e engajamento dos alunos?
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Planeja-se trabalhar com alunos do ensino médio por ser 0 momento em que mais
detalhadamente e especificamente este contetido ¢ trabalhado. Para tanto, serdo formadas
duas frentes de trabalho ndo concomitantes: num primeiro momento, participa um grupo de
alunos para a constru¢do do jogo digital e, num segundo momento, participa um grupo
diferente de alunos que unicamente jogardo o jogo construidos pelo primeiro grupo. A
principio, esta atividade contard com atuag¢do voluntéria, j& que, como prevé Huizinga
(2008), a participacao em um jogo deve ser uma atividade totalmente livre e espontanea.

Frente de trabalho para construgdo do jogo digital

Ao longo de seis meses, sera proposto aos alunos voluntarios que formem grupos
de trabalho de, no maximo, quatro alunos, visto que, em grupo, podem agir
colaborativamente, dialogando entre si e negociando ideias. Além disso, limitar o tamanho
do grupo ¢ uma forma de evitar a dispersao.

Sera proposto que cada grupo construa um jogo digital utilizando-se de ferramentas
disponiveis em livre acesso na internet, como a plataforma Scratch’, Game Maker (Yoyo
Games), RPG Maker (Enterbrain Inc) e Unity (Unity Technologies). A elaboracao do jogo
sera planejada pelos alunos; porém, serd sugerido que sigam uma ordem de procedimentos
descritos na literatura como facilitadores do processo (QING et al., 2016): (a) escolha do
conteudo do jogo, (b) planejamento, como a defini¢do de um roteiro e mecanica do jogo,
(c) design/estruturagao de um prototipo, (d) teste do prototipo e sua validagao.

Como motivacdo inicial, aos participantes de cada grupo vai ser pedido que,
colaborativamente, identifiquem conceitos/conhecimentos sobre imunologia que
desejariam ensinar aos seus colegas. A partir disto, os membros do grupo serdo
encorajados a explicar o porqué de suas preferéncias e, ao longo da construgdo, descrever
suas ideias acerca da histdria do jogo, personagem, cendrios, regras e conhecimento sobre
imunologia envolvido. Os jogos construidos serdo avaliados quanto a correcdo e exatidao
da forma como os conceitos de imunologia foram aplicados, sendo selecionados
posteriormente para aplicagao com outros alunos.

Com a construgdo do jogo, espera-se que os alunos tenham um papel ativo na
elaboragdo dos conceitos, encontrem formas de aplica-los dentro do jogo digital, além de
contribuir para o engajamento e motivagdo dos alunos quanto a aprenderem um novo
contetdo.

Frente de trabalho para jogar o jogo digital

Ap6s a selecao do(s) jogo(s) construido(s) pelos alunos, serd proposto a outro grupo
de alunos que exclusivamente joguem o jogo elaborado por seus colegas. Neste grupo,
pretende-se avaliar se o jogo ¢ eficaz na construcdo de conhecimentos na disciplina de
imunologia, bem como o efeito na motivagao e engajamento dos alunos.

> Scratch (https:/scratch.mit.edu/) ¢ um ambiente de programacio desenvolvido pelo MIT Media Lab e que
tem sido descrito como uma importante ferramenta em estudos que envolvem aprendizagem apoiada por
computador (KE, 2014).
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Coleta e andalise de dados

Ao longo do trabalho de construcdo do jogo pelos alunos, serdo agendados
encontros quinzenais com dura¢ao de um a dois tempos de aula — em torno de 50 minutos.
Tendo em vista a pandemia em que nos encontramos em 2021, tais encontros serdo
realizados virtualmente de forma sincrona ou assincrona por meio de plataformas como
GoogleMeet© ou Zoom© e do ambiente de aprendizagem virtual (AVA) Moodle, ambos
disponibilizados pela escola em que se realizara o estudo. Além disso, percebe-se o carater
ainda mais desafiador desta pesquisa, ja que ha poucos relatos de trabalhos realizados
nestes moldes, ressaltando-se ainda mais a natureza inovadora deste.

Assim, nestes encontros, 0s grupos apresentardo suas ideias, suas duvidas e o
desenvolvimento do seu jogo para os demais grupos formados, para que haja um cambio
de ideias e a construcdo colaborativa tenha um alcance maior, com ideias de sujeitos que
ndo estdo participando diretamente da constru¢do do jogo de um determinado grupo.
Outrossim, nestes encontros, os grupos podem receber um retorno dos demais colegas,
podendo mudar e reprojetar, se necessario, seus modelos de jogos. Estes seriam, também,
momentos importantes para solucionarem duvidas sobre o contetido de imunologia ou
sobre as ferramentas tecnologicas usadas para a constru¢ao do jogo.

Com a finalidade de identificar inicialmente as dificuldades dos alunos quanto a
aprendizagem de imunologia, além das suas percep¢des quanto ao uso de novas
tecnologias em sala de aula, tenciona-se aplicar um questiondrio com perguntas abertas e
fechadas, antes do inicio das atividades e ao fim destas, tanto com o grupo que construiu o
jogo, quanto com 0 grupo que somente jogou o jogo.

A fim de comparar as diferencas de aproveitamento e as dificuldades no
aprendizado de imunologia entre os alunos que construiram o jogo e aqueles que somente
jogaram, serd construido e aplicado nestas duas frentes de trabalho um teste padronizado
na tentativa de avaliar se os principais conceitos foram aprendidos. Além disso, para
acessar a estrutura de construcdo de conhecimento do aluno para o conteudo de
imunologia, bem como a percep¢do quanto ao uso de jogos digitais para o ensino
(MOREIRA, 2016), tenciona-se realizar entrevistas semiestruturadas, as quais terdo seus
didlogos transcritos e, posteriormente, analisados segundo andlise de contetdo como
previsto por Bardin (1977). Para o mesmo intento, pedir-se-a aos discentes participantes da
pesquisa que mantenham um diério, por meio de foruns no AVA em que narram, ao longo
dos encontros semanais ¢ da realizagao das atividades, suas experiéncias, formas de pensar,
sensagodes, percepcdes, dificuldades e demais comentdrios que julgarem pertinentes. A
partir destes relatos, sera possivel entender melhor, longitudinalmente, como os integrantes
da pesquisa percebem todo o processo. Esta perspectiva encontra embasamento na ideia de
narrativas digitais, pois, como afirma Valente (2012, p. 67), o uso destas tecnologias
relaciona-se com “as novas competéncias que as tecnologias digitais exigem, ou seja, a
capacidade do sujeito de mobilizar parte de seus recursos cognitivos e afetivos” a fim de
resolver situagdes complexas.

Alves (2008) afirma que um jogo, para ser utilizado em sala de aula, precisa atender
as necessidades de dois publicos distintos: educadores e alunos. Educadores, pois quando
se planeja o uso de um jogo, € preciso que ele alcance os objetivos tragcados previamente e,
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também, precisa agradar os alunos que chegam somente com a expectativa de se divertir e
acabam tendo como consequéncia o aprendizado. Desta forma, durante os encontros
quinzenais e durante o jogar do jogo pelos alunos, sera realizada uma observacao
participante para avaliar a percep¢do do aluno ao longo do processo de construgdo e do
jogar o jogo, com registro das conversas e agdes dos alunos durante esses encontros em
video ou gravacdo de voz. Um caderno de campo serd utilizado para anotagdes das
observagdes e as gravagdes das conversas e debates entre os alunos, as quais serao
analisadas segundo a 6Otica da analise de contetdo.

Motivagdo e engajamento

Outro aspecto relevante para o uso de jogos digitais na educagdo ¢ a capacidade de
motivar os alunos a aprender (PRENSKY, 2012). Desta forma, € preciso avaliar o efeito da
construgdo do jogo e da pratica de jogar na motivagdo e engajamento para aprender e
comparar se ha diferencas nestes dois modos de agir. Para isso, uma analise das narrativas
digitais produzidas sera realizada para avaliar valores (metas e certezas sobre a importancia
e o interesse na tarefa realizada) e afetividade (reagdes emocionais a tarefa).

O jogo como estratégia de avaliagdo

Em outro momento, tenta-se implementar o jogo em si como uma estratégia de
avalia¢do. Pois, como afirma Gee (2009, p. 3), “os jogos oferecem aos jogadores um
conjunto de problemas desafiadores e entdo os deixam resolver esses problemas até que
tenham se tornado rotina e automatizado suas solu¢des”. Assim, a partir das fases e niveis
dentro do jogo, pode-se tentar medir se os alunos adquiriram as ferramentas conceituais
exigidas por meio do encadeamento sistematico e da boa ordenagdo de problemas
presentes como caracteristicas de um jogo digital. Para isso, através de uma pesquisa
quantitativa, sera avaliado entre os alunos que jogaram o game, por exemplo, 0s seguintes
aspectos: a que fase chegaram, quanto tempo demoraram para chegar a determinada fase e
numero de tentativas para passar de fase. A cada fase e a cada nivel alcangado dentro do
jogo, serdo atribuidos valores mensuraveis como conceitos que valerao como avaliagao.

Em resumo, as fases desse projeto sdo: primeiramente, identificar as dificuldades
dos alunos quanto a aprendizagem de imunologia, bem como a avaliar a motivacao destes
para aprender tal contetido; em segundo lugar, construir, junto aos alunos, um jogo digital
que trate do tema da imunologia, dentro do qual deverdo utilizar os conhecimentos
adquiridos e aplica-los para a constru¢do do jogo; em seguida, tendo construido o jogo,
aplica-lo numa turma diferente de alunos de forma a testar a eficacia do jogo em motivar
os alunos a aprender imunologia, bem como sua capacidade de induzir a apropriagdo dos
conhecimentos nesta drea; em quarto lugar, analisar o jogo como uma nova ferramenta de
avaliagdo, utilizando as fases do jogo como possibilidade de mensurar a apreensdo dos
conceitos trabalhados no aplicativo; e, por ultimo, analisar, criticar e estruturar os dados
coletados nos questiondrios, observagdes estruturadas, entrevistas realizadas e das
narrativas digitais produzidas e, por fim, a redacdo da tese explicitando os resultados.
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Perspectivas e resultados esperados

Ao final da implementagdo deste projeto, espera-se elucidar as questdes aqui
levantadas: se a construcdo de um jogo por alunos mostra-se como uma relevante
estratégia de aprendizagem, podendo contribuir para melhorar o ensino de imunologia no
ensino basico, mesmo se considerando as dificuldades inerentes em tal disciplina; se o ato
de somente jogar o jogo construido pode ser uma ferramenta que também auxilia neste
contexto de aprendizagem; se ha diferenca na motivagdo e engajamento por aprender
imunologia dentro das duas praticas de construir o jogo ou somente jogar o jogo.

As respostas para essas questdes podem contribuir para que outros professores
tenham mais uma ferramenta disponivel no ensino de sistema imunologico, saindo do
ensino tradicional voltado para transmissdo de conhecimentos e que t€ém se mostrado
pouco atraente para os jovens da atual geracdo, tdo ligado as novas tecnologias de
informacgao e comunicagao.
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