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Resumo

A experiéncia relatada neste artigo envolveu a elaboracao e aplicagdo do ImunoDAI, um jogo de cartas
desenvolvido poralunos e professores do curso de Medicina para abordar o contetdo técnico de vinte Doencas
Autoimunes (DAI). As DAI compreendem numerosas doencas com diferentes apresentacoes clinicas que
compartilham uma etiologia complexa, porém comum, representada pela resposta imunoldgica contra
autoantigenos. O ImunoDAI trata-se de um jogo produzido coletivamente que, enquanto recurso pedagogico,
possibilitou o trabalho com as DAI por meio da elaboracao de quatro cartas contendo informacges sobre as
principais causas da doenca; imunopatogénese; sinais e sintomas; diagnoéstico e tratamento. A utilizagao do
jogo facilitou a fixacao dos contetidos e favoreceu o processo de ensino-aprendizagem ao permitir multiplas
interagbes, promover a aprendizagem dos contetidos, desenvolver autonomia, criatividade, cooperagao
miutua, discussoes e tomadas de decisoes, habilidades indispensaveis aos futuros médicos.

Palavras-chave: Doencas autoimunes; Metodologias ativas; Recurso pedagogico; Jogo de cartas; Jogos
pedagogicos; Jogos colaborativos; Jogos concretos; Habilidades cognitivas.
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Abstract

The experience reported in this article involved the development and application of ImmunoDAI, a card
game developed by students and professors of the medical course to address the technical content of twenty
autoimmune diseases (DAI). The DAI comprise numerous diseases with different clinical presentations
that share a complex but common etiology represented by the immune response against autoantigens. The
ImunoDAI is a collectively produced game that, as a pedagogical resource, made possible the work with the
DALI through the elaboration of four letters containing information about the main causes of the disease;
immunopathogenesis; signals and symptoms; diagnosis and treatment. The use of the game facilitated the
fixing of contents and favored the teaching-learning process by allowing multiple interactions, promoting
content learning, developing autonomy, creativity, cooperation, discussions and decision making, skills
that are indispensable for future doctors.

Keywords: Autoimmune diseases; Active methodologies; Pedagogical resource; Cards game; Educational
games; Collaborative games; Concrete games; Cognitive abilities.

Resumen

A experiencia relatada en este articulo involucr6 la elaboracion y aplicacion del ImunoDAI, un juego de
cartas desarrollado por alumnos y profesores del curso de Medicina para abordar el contenido técnico de
veinte Enfermedades autoinmunes (DAI). Las DAI comprenden numerosas enfermedades con diferentes
presentaciones clinicas que comparten una etiologia compleja, pero comun, representada por la respuesta
inmunoldgica contra autoantigenos. El ImunoDAI es un juego producido colectivamente que, en cuanto
recurso pedagogico, posibilité el trabajo con las DAI por medio de la elaboracién de cuatro cartas
conteniendo informaciones sobre las principales causas de la enfermedad; inmunopatogenia; signos y
sintomas; diagnodstico y tratamiento. La utilizacion del juego facilit6 la fijacion de los contenidos y favorecio
el proceso de ensefianza-aprendizaje al permitir maltiples interacciones, promover el aprendizaje de los
contenidos, desarrollar autonomia, creatividad, cooperacion, discusiones y tomas de decisiones, habilidades
indispensables para los futuros médicos.

Palabras clave: Enfermedades autoinmunes; Metodologias activas; Recurso pedagogico; Juego de cartas;
Juegos pedagogicos; Juegos colaborativos; Huegos concretos; Habilidades cognitivas.
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Introdugao

A exigéncia de um dominio cada vez maior de conhecimentos e habilidades técnicas nos cursos das
areas da satide impo6e que novas metodologias de ensino e instrumentos educativos sejam utilizados como
alternativa para facilitar o processo de ensino-aprendizagem e amenizar o estresse e o cansaco dos alunos
diante da excessiva carga de contetidos e horas em sala de aula.

A disciplina que motivou a criacdo da pratica pedagogica que sera aqui apresentada foi a Imunologia,
uma area das ciéncias biomédicas que estuda o sistema imunologico — um conjunto de células, 6rgaos e
tecidos que, de forma coordenada e sincronizada, age para defender o corpo de patdgenos invasores. Essa
especialidade se ocupa de estudar os mecanismos pelos quais o sistema imunoldgico mantém o estado de
satde de um organismo, bem como as desordens ou falhas desse sistema, as quais conduzem a doencas
autoimunes (DAI), alergias, imunodeficiéncias, canceres ou levam a rejeicao de 6rgaos transplantados'=.

Tantas foram as descobertas nessa area que o conhecimento sobre essa ciéncia vem se acumulando
de forma extraordinaria. Por conseguinte, o pouco contato dos alunos na educacao basica com essa area
do conhecimento, aliado ao extenso contetido, a complexidade da linguagem técnica e dos mecanismos
moleculares envolvidos, bem como o pouco tempo para o trabalho com tais contetidos, tém se constituido
um grande obstaculo para que o aluno efetivamente assimile e aplique os conhecimentos da disciplina de
Imunologia em seu cotidiano académico.

Diante de tal cenario, torna-se necessario o investimento em praticas pedagbgicas que favorecam o
processo de ensino-aprendizagem, sistematizando o extenso contetido para uma melhor aprendizagem dos
alunos. E nesse contexto que os jogos surgem como uma poderosa ferramenta pedagogica facilitadora da
compreensao e da assimilacao de contetddos de alta complexidade, promovendo a interacao entre os alunos,
entre os alunos e o contetdo e entre os alunos e o professor.

Conforme Mirandas3, o jogo didatico permite alcancar diversos objetivos pedagogicos relacionados a
diferentes areas do desenvolvimento. Em relacdo a cognicao, favorece o desenvolvimento da inteligéncia e
da personalidade, fundamentais para a construgio de conhecimento. No que diz respeito ao plano afetivo,
contribui para o desenvolvimento da sensibilidade, estreitando os lacos de amizade e, consequentemente,
desenvolvendo a afetividade. Os jogos também favorecem o exercicio da socializacdo, ao promover
vivéncias em grupo, e o estimulo da motivagao, ao solicitar o envolvimento do sujeito na acao, desafiando-o
e mobilizando sua curiosidade e criatividade.

E crescente o interesse no desenvolvimento de estratégias ltdicas como facilitadoras do processo de
ensino-aprendizagem em diferentes areas de conhecimento e niveis de ensino. No que diz respeito a educagao
bésica, estratégias de ensino que favorecam a aprendizagem ja vém sendo pesquisadas e aplicadas de forma
mais sistematica, o que nao ocorre no ensino superior de forma corriqueira. Diante dessa lacuna, faz-se
necessario desenvolver e apresentar experiéncias vivenciadas no ensino superior. No caso contemplado
neste artigo, temos a elaboracao e a aplicagdo de um instrumento pedagogico no formato de um jogo de
cartas — o ImunoDAI — para ministrar os contetidos sobre ‘Doencas Autoimunes’.

A complexidade dos mecanismos imunologicos envolvidos na iniciagdo e manutencao das doencas
autoimunes, bem como a diversidade de sinais e sintomas apresentados nessas patologias, acabam
por confundir e dificultar a assimilacao dos contetidos pelos alunos. Além disso, este tema mostrou-se
particularmente interessante por permitir ao professor correlacionar todo o contetido abordado na
disciplina MAD-Imunologia basica de uma forma integrada, aplicada e contextualizada com a clinica.
A experiéncia com o jogo ImunoDAI revela como contetidos de grande complexidade podem ser
abordados de forma pratica, ativa, interdisciplinar e prazerosa, permitindo ao professor nao somente
apresentar os contetdos disciplinares, mas também desenvolver habilidades técnicas, cognitivas,

sociais e emocionais nos educandos.
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Destarte, este artigo tem o objetivo de relatar a experiéncia vivenciada durante a elaboracao e aplicacio
do jogo de cartas denominado ImunoDAI. O jogo em questdo foi elaborado pelos alunos do curso de
Medicina como parte das atividades da disciplina de Mecanismos de Agressdo e Defesa no modulo de
Imunologia Basica (MAD-Imunologia Bésica) e aborda os contetdos sobre doengas autoimunes (DAI) de
forma técnica, objetiva e lidica. A criacdo e a aplicacdo dessa pratica pedagodgica tiveram como intencao
facilitar o processo de ensino-aprendizagem do complexo conteudo sobre DAI, promovendo o raciocinio
multidisciplinar, a criatividade, a autonomia e as interacoes interpessoais.

A proposta de elaboracio e apresentacao do jogo de cartas denominado ImunoDAI foi realizada pela
professora da disciplina ap6s os alunos participarem de uma aula expositiva tradicional sobre ‘Bases
Moleculares da Autotolerancia e Autoimunidade’ e foi impulsionada pela importancia e pela complexidade
deste tema diante da falta de tempo para abordar as principais doencas autoimunes (DAI) de forma

proveitosa para os alunos.

Metodologia

Este topico tem por objetivo descrever os procedimentos metodoldgicos que foram utilizados na
elaboracao de um jogo educativo e visa detalhar todas as etapas do processo, desde os fatores que
impulsionaram seu desenvolvimento, selecio dos contetdos, padronizagao e elaboracdo das cartas e
regras do jogo até a sua execucao. O jogo ImunoDAI foi construido e executado pelos alunos do terceiro
semestre do curso de Medicina de uma universidade ptiblica, como atividade pedagodgica da disciplina
de Mecanismos de Agressao e Defesa (M6dulo Imunologia Basica), com o objetivo de promover a
fixacdo e integracdo dos contetdos sobre Doencas Autoimunes e permitir o desenvolvimento de
habilidades cognitivas nos educandos. Nesse sentido, desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa,
utilizando a prépria sala de aula como ambiente de estudo. A coleta de dados foi realizada mediante a
observacao direta dos alunos durante a execu¢do do jogo, dos materiais produzidos e dos depoimentos
emitidos pelos alunos, em que descreveram suas dificuldades e facilidades na elaboracao e execucao

do jogo, sendo essa experiéncia compartilhada por meio deste artigo.

Construgdo do jogo

Selecdio do conteudo diddtico para a construgdo do jogo de cartas ImunoDAI

A selecdo do contetido a ser abordado foi de fundamental importancia para o desenvolvimento do jogo.
Dentre as mais de cem DAI existentes, foram selecionadas apenas vinte (Quadro I). Utilizou-se como
critério de selecao as DAI comuns ou aquelas cujos mecanismos imunoldgicos estdo completamente ou
parcialmente dissecados. A selecdo de um nimero reduzido de doencgas se deu em virtude do nimero de
alunos e do tempo disponivel para a realizacao da atividade.

As informacoes utilizadas para a confeccao das cartas foram coletadas pelos alunos em livros, artigos
académicos e demais manuais técnicos pertinentes da area®9. Além disso, foi previamente estabelecido
com os alunos que os contetidos de interesse deveriam ser abordados de acordo com as regras previamente

estabelecidas pela professora da disciplina (item 2.1.2 da secdo de metodologia).
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Quadro 1 - Lista das doengas autoimunes contempladas no jogo de cartas ImunoDAI, Fortaleza, 2018

Doencas Autoimunes
01- Anemia hemolitica autoimune 11- Granulomatose de Wegener
02- Anemia perniciosa autoimune 12- Sindrome de Guillan Barré
03- Artrite reumatoide 13- Hepatite autoimune
04- Febre Reumatica 14- LUpus eritematoso sistémico
05- Diabetes melito tipo I 15- Miastenia Gravis
06- Doenga de Graves 16- Pénfigo vulgar
07- Doenga de Crohn 17- Purpura trombocitopénica autoimune
08- Doenca celiaca 18- Psoriase
09- Esclerose mdltipla 19- Sindrome de Goodpasture
10- Espondilite anquilosante 20- Tireoidite de Hashimoto

Fonte: Os autores (2018).

Confecgdo das cartas do jogo ImunoDAI

As cartas do jogo ImunoDAI foram elaboradas pelos alunos do terceiro semestre do curso de medicina
da Universidade Estadual do Ceara (UECE) como atividade pedagodgica avaliativa da disciplina MAD-
Imunologia Bésica. Apds a selecio do contetido a ser abordado, foram definidos os critérios para a
elaboracao e apresentacao das cartas, ficando acordado com os alunos que esta atividade seria avaliativa e
que sua pontuagdo seria distribuida da seguinte forma: 5 pontos para a elaboracao das cartas, 1 ponto para
a apresentacao das cartas e 4 pontos para a participacao no jogo.

Para a elaboracao das cartas, os quarenta alunos da turma foram divididos em vinte duplas, sendo
sorteada, para cada dupla, uma doenca autoimune do quadro I. As cartas foram elaboradas segundo as
orientacoes e especificacbes da professora, de modo que para cada uma das vinte doengas autoimunes
selecionadas, foi solicitado que os alunos elaborassem quatro cartas contendo as seguintes informacoes:
carta 1 — principais causas da doenca; carta 2 — imunopatogénese; carta 3 — sinais e sintomas; carta 4 —
diagnostico e tratamento da doenga autoimune. O jogo, em sua versao final, contou com um total de oitenta
cartas. A Figura I mostra um conjunto de quatro cartas elaboradas para o jogo.

Visando a padronizacdo das cartas, foram estabelecidas duas regras principais e um modelo para a
sua confecgdo. A primeira regra era nao expor, em qualquer uma das cartas, o nome da doenca ou sua
abreviacdo. A segunda determinava que o contetido das cartas deveria ser abordado por meio de ilustracoes
(desenhos ou fotografias), tabelas, fluxogramas e/ou escrita objetiva para facilitar a visualizacao e leitura
das informacGes. Para estabelecer uma padronizagio, os alunos receberam um arquivo em Power Point
contendo um modelo para a elaboracao das cartas (medidas 10cm X 15¢m) e as especificacoes de formatacao
(titulo em caixa alta, fonte Arial, tamanho 24, em negrito, centralizado e corpo do texto em fonte Arial,
tamanho 20, justificado), espacamento simples. Também foi determinado que a impressao das cartas

deveria ser feita em papel 80 kg de cor branca.
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SINAIS E SINTOMAS

CAUSAS

» Sinais: Diarreia ou constipacéo,
fadiga, perda de apetite, palidez,
lingua inchada ou avermelhada,
sangramento de gengivas =

acometimento do sistema nervoso.

= Sintomas: confusio mental,
parestesias, entorpecimento das
maéos e dos pés, depressiao.

» Auséncia do fator intrinseco (Fl)-
proteina necessaria para a absorgcdo de
vitamina B12 no TGI.

» Deficiéncia do FlI motivada por: Ma
nutricdo, fatores hereditarios, doenca
celiaca, cirurgia bariatrica,
enfraquecimento do revestimento
interno do estémago.

» A caréncia da vitamina justifica o
quadro clinico da doenga.

Intrinsic factor

IMUNOPATOGENESE

» Anticorpos que deveriam proteger
nosso corpo de agentes invasores
acabam ligando-se ao Fl, bloqueando
sua absorcdo, ou se ligam a células
parietais causando sua destruigc3o.

» Caracteriza-se por inflamagéo crénica

do fundo e corpo gastrico e pela
reacdo autoimune dirigida as células
parietais.

= Nao ha mais absorcdodavit. B12.

Vitamina B3

Inhibicién del
portador por —__
putoanicuUarpos

Célula
plasmatica

DIAGNOSTICOE
TRATAMENTO

= Exames laboratoriais: Exame da
medula ossea, contagem sanguinea,
contagem de reticulécitos, teste de
Schilling, nivel de vitamina B12.

» Técnicas de  imunofluorescéncia
indireta: anticorpos séricos contra as
células gastricas parietais.

» Autoanticorpos contra o  fator

intrinseco: autoanticorpos tipo |, que
bloqueiam a ligagcdo da vitamina B12
ao fator intrinseco e autoanticorpos
tipo Il que se ligam a um sitio remoto
ao de ligacao da vitamina B12.

» Tratamento: inje¢Ses intramusculares
de vitamina B12 ou administracdao
oral.

Figura 1 — Cartas do jogo ImunoDAI contendo informagGes sobre principais causas, imunopatogénese, sinais e sintomas,

diagndstico e tratamento da anemia perniciosa
Fonte: Os autores (2018).
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Execucdo do ImunoDAI em sala de aula

Apresentacao das cartas do ImunoDAI

Apbs o sorteio do contetido, os alunos tiveram uma semana para entregar as cartas confeccionadas de
acordo com as normas estabelecidas no item 2.1.2 e as apresentaram aos demais colegas utilizando-se de
um projetor Epson (PowerLite S41). Para a organizacao dessa etapa, a professora pré-selecionou a ordem de
apresentacao das DAI de forma que algumas doencas com similaridades de mecanismos imunopatolégicos,
como por exemplo a tireoidite de Hashimoto e a doenca de Graves, fossem apresentadas em sequéncia para
facilitar a identificagdo de similaridades e diferencas entre elas.

Ao final das apresentacoes foi dado um intervalo de quinze minutos, e a turma foi dividida em duas
grandes equipes de 20 alunos, denominadas Equipe A e Equipe B. As duplas que confeccionaram as cartas
foram separadas em equipes diferentes, pois dessa forma poderiam auxiliar o grupo com informacées
sobre a DAI que foi estudada para a confeccao das cartas, garantindo, assim, a dinamica do jogo e

favorecendo a aprendizagem de todos.

Regras para execucdo do jogo ImunoDAI

Para a execucdo do jogo, primeiramente foi escolhido um lider de cada equipe para ficar responsavel
por segurar e movimentar as cartas. Os demais alunos foram orientados a ficarem proximos ao lider, com o
objetivo de discutirem e executarem coletivamente as estratégias para a atividade.

Antes de iniciar o jogo, a seguintes regras foram estabelecidas junto aos dois grupos: as cartas devem
ser embaralhadas e empilhadas sobre a mesa onde os jogadores ocupam lugares opostos. Quatro cartas
devem ser distribuidas para cada equipe. O jogo inicia quando o lider de uma das equipes puxar uma carta
da ‘pilha’. Ele deve decidir com sua equipe se fica ou nao com a carta e, em qualquer uma das opc¢des, o
grupo deve descartar uma carta na mesa de modo que durante todo o jogo o grupo fique sempre com quatro
cartas nas maos. A carta descartada podera ser a mesma que foi puxada ou outra que esteja em maos e que
nao faz par com as demais cartas/DAI. A carta descartada podera ser adquirida por outra equipe que, ao
pega-la, também devera descartar uma carta imediatamente. As cartas descartadas pelas equipes devem
ser empilhadas para formar o ‘descarte’. Cada equipe s6 podera pegar uma carta do descarte por vez, sendo
essa a ultima que foi descartada. Apos cada equipe pegar e descartar uma carta devera ser iniciada uma
nova rodada até que haja uma equipe vencedora.

O objetivo do jogo ImunoDAI é agrupar a sequéncia de quatro cartas pertencentes a uma mesma DAI. Assim,
ganhara o jogo a equipe que reunir as quatro cartas primeiro, sendo que estas devem representar, de forma
correta, uma tnica DAL A equipe que montar primeiro as quatro cartas deve gritar ‘bati’ e explicar, sem ler, todas
as caracteristicas da DAI formada para o professor e demais alunos, os quais devem ratificar se a DAI formada
esta correta. Caso uma equipe finalize o jogo reunindo as quatro cartas, mas confunda uma das cartas com a de
outra doenca, errando a sequéncia e, consequentemente, a definicao da doenca, a equipe devera descartar todas
as suas cartas, colocando-as sob o ‘descarte’ e reiniciar o jogo pegando quatro novas cartas da ‘pilha’.

O jogo ImunoDALI foi pensado para favorecer a interacdo entre os alunos, por isso deve ser jogado de
forma coletiva, formando-se de dois a quatro grupos. Para isso, os membros da equipe devem participar

ativamente do jogo-aula e colaborar na tomada de decisoes.
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Relato de experiéncia e reflexdes sobre os resultados alcan¢ados

A experiéncia da construgdo coletiva do jogo

A experiéncia de utilizacao do jogo ImunoDAI como recurso pedagdgico iniciou com a elaboracio e a
apresentacao das cartas pelos alunos da disciplina e finalizou com a participacao deles no jogo. Na etapa de
elaboracao, verificou-se que alguns alunos apresentaram dificuldades com a impressao das cartas, de modo
que duas duplas plastificaram suas cartas, as quais tiveram que ser retiradas do jogo, pois seriam facilmente
identificadas. Além disso, os recursos graficos (figuras, imagens, tabelas e esquemas) apresentaram-se
pouco padronizados ja que foram retirados de fontes distintas, mas isso nao prejudicou o desenvolvimento
do jogo ou promoveu a facil identificacao das cartas quando estas foram misturadas com as demais.

A construcido das cartas pelos proprios alunos foi vislumbrada como uma forma de promover o
engajamento e estimular a criatividade dos educandos, entre outras habilidades, pois, como afirma
Moratori4, “O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia um desenvolvimento
integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de contribuir para a construcao
da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacao das criancas e adolescentes”.

Na literatura sobre a utilizacido de jogos concretos em ambiente académico, é possivel observar que os
jogos sao frequentemente construidos pelos professores, e os alunos recebem os materiais prontos para
utilizacdo5. Tal pratica apresenta vantagens e desvantagens, pois, como aborda Aragjo e colaboradores?®,
é importante “considerar que os adolescentes, no processo de elaborac¢io dos jogos, foram presencas significativas,
sendo constantemente realgada sua capacidade criativa pelas ideias apresentadas e lucidez evidenciadas nas tomadas de
decisdes frente as davidas e questionamentos surgidos”. Entre as vantagens da elaboragio do jogo pelo professor
estdo a completa padronizagio dos recursos graficos e textuais, elevada qualidade visual do material e de seus
componentes, além da seguranca sobre os contetidos apresentados. Entretanto, a principal desvantagem
reside no fato de que as varias etapas da elaboragao do jogo oportunizam o desenvolvimento de habilidades
técnicas, como pesquisar e selecionar os contetidos do jogo, elaborar graficos, quadros e tabelas, selecionar
e desenvolver materiais. Habilidades cognitivas, sociais e emocionais também s3o oportunizadas, como
a capacidade de discussdo, argumentacao, negociacdo e tomada de decisdo, apreensao dos contetidos,
seguranca, desenvoltura e espirito de equipe. Quando o jogo é entregue pronto para o aluno essas etapas sao
subutilizadas. Por outro lado, ao optar em construir o jogo junto com os alunos, o professor deve fornecer
todo o suporte necessario para a elaboracdo, incluindo tempo para a execucao do projeto, sob pena de
causar estresse, insatisfacdo e desmotivacao.

A participacao dos alunos no processo de criacdo do jogo valoriza esse instrumento revestindo-o de
significados de apropriacdo, utilidade, pertencimento e prazer. Para Aradjo e colaboradores®, essa
experiéncia refletiu-se na “alegria dos adolescentes, quando visualizaram a arte final dos jogos, pelo valor de sua
contribuicdo [...]”. Além disso, para estes mesmos autores, “A inclusio dos adolescentes, nesse momento, reafirma
que quando mobilizados trazem em si o exercicio do prazer, da alegria, da felicidade, importantes elementos de
integracao e experimento de vida de efeito uns sobre os outros, o que néo excluiu, em nenhum instante, a reflexao da
AIDS [...]”, doenca trabalhada no jogo em questao.

O tempo de aula disponibilizado para a aplicacdo desta metodologia foi de trés horas e 35 minutos (néo
incluido o tempo da apresentacao final da equipe vencedora e demais interferéncias), sendo que a organizacao
do tempo pedagogico para a realizacdo da atividade se deu em etapas. Para a apresentacgao das cartas foram
destinadas duas horas, e para a organizacao da sala, formacao das equipes e explicacdo das regras do jogo

foram destinados vinte minutos. O tempo de execugio do jogo em si foi de uma hora e 15 minutos.
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A apresentacdo das cartas do jogo ImunoDAI ocorreu previamente a execuciao do jogo, e sua
organizacao foi explicitada no item 2.2.1. Cabe aqui salientar que a organizacao do jogo como um todo
nao deixou de levar em consideracao a especificidade do contetido a ser trabalhado. As estratégias
foram pensadas de forma que nao colocassem o exercicio lidico acima da coeréncia e/ou da sequéncia
légica dos contetidos ministrados.

Ainda obedecendo a essa logica de nao privilegiar o jogo em relacdo ao contetido, a prévia apresentacao
das cartas foi pensada pela professora como um recurso pedagoégico que possibilitasse aos alunos
compartilharem o aprendizado adquirido durante a pesquisa e a elaboracdo do material. Essa etapa
foi imprescindivel, pois como o contetido a ser trabalhado totalizava vinte doencas autoimunes, seria
impossivel para os alunos estudarem e assimilarem seus contetidos e repercussoes clinicas em apenas uma
semana. Nesta etapa os alunos ndo demonstraram nenhuma dificuldade ou desconforto, uma vez que a
apresentagdo de seminarios e relatorios sdo atividades constantes em sua rotina académica. Outra reflexao
importante a ser feita sobre essa etapa da atividade é que, embora os alunos possam estar familiarizados
com apresentacoes orais, muitas vezes ha dificuldade na organizacdo do contetdo para o exercicio da
oralidade. Habilidades como a selecao de informacgoes importantes no material de pesquisa e a capacidade
de sintese foram exercitadas, uma vez que o espaco nas cartas era limitado e a escolha do contetido teve que
ser feita de maneira pontual e sistematizada.

O exercicio descrito acima desencadeou uma primeira mudanca no comportamento dos alunos, pois
durante a apresentacdo das cartas eles se mostraram muito mais atentos e participativos, em comparagao
a apresentacao de seminarios tradicionais. Tal fato pode ser explicado em func¢do da necessidade de que
os alunos fizessem mais inferéncias, uma vez que o contetido foi disposto nas cartas de forma sintética,
exigindo maior participacdo para ampliar os conhecimentos sobre o assunto.

De fato, experiéncias com turmas anteriores mostraram que a apresentacao de seminarios com o mesmo
contetido (DAI) causou pouco impacto sobre a atencdo e o envolvimento dos alunos, sendo que muitos
se dispersavam apos a apresentacdo da sua equipe, nao interagindo com as demais apresentacgoes ou, até
mesmo, saindo da sala de aula. Experiéncia similar foi verificada também pelos demais professores da
disciplina de MAD. Neste caso particular, o curto tempo para a apresentacgao das varias doencas autoimunes
e a expectativa de que a equipe poderia precisar destes conhecimentos para ganhar o jogo subsequente
podem ter influenciado na atencdo dedicada pelos alunos as apresentacoes. Por outro lado, a propria
natureza do jogo que, como instrumento lidico, exige uma entrega total do ser humano (corpo e mente), e
assim absorve o aluno de maneira intensa e total, faz com que este recurso aumente a participagio efetiva

em sala de aula.

O jogo como experiéncia pedagdgica

Enquanto a elaboracao e a apresentacdo das cartas ocorreram de forma bem tranquila, na execucao do
jogo percebeu-se certa hesitagdo por parte de alguns alunos, os quais relataram que no inicio pensaram
que a atividade nao funcionaria e que seria impossivel juntar as quatro cartas de uma determinada doenca.
Posteriormente conseguiram perceber que seu funcionamento era possivel e que a colaboragio entre os
colegas era indispensavel para o sucesso. Neste sentido, muitos relataram que foi importante ter uma
pessoa de cada dupla na equipe para ajudar a solucionar similaridades entre algumas doencas.

Duvidas e insegurancas de alunos com a introducio deste tipo de metodologia tinham sido relatadas
em alguns estudos® e, por isso, ja eram esperadas, uma vez que para muitos alunos essa fora a primeira
experiéncia com jogos pedagdbgicos. Além disso, o fato de o jogo ter sido construido por ‘varias maos’ contribuiu
para esta inseguranca, pois eles ndo tinham a nocéo do jogo como um todo. Nesse momento a professora teve

que intervir motivando-os a experimentarem essa nova metodologia. Por outro lado, a existéncia de regras
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claras previamente estabelecidas e a empolgacdo de alguns alunos, os quais depois relataram experiéncias
anteriores com jogos em sala de aula, foram cruciais para superar essa barreira e obter o sucesso do jogo.

Apesar da dificuldade inicial, durante a execucdo do jogo os alunos estavam completamente envolvidos
com suas equipes, curiosos para verem as cartas, atentos, participativos, discutiam as cartas ‘puxadas’
com seus pares e se mostraram engajados em acertar as doencas. Os alunos estavam tao empolgados que
nao se aperceberam do tempo e, em depoimento, a maioria admitiu que a aula-jogo passou rapido e foi
muito divertida, favoreceu a fixacdo dos mecanismos imunopatoldgicos e permitiu correlacionar os sinais e
sintomas clinicos das doencas, ao diagndstico e ao tratamento. O jogo foi avaliado por eles como um recurso
valido e mais produtivo do que muitas aulas expositivas.

Cabe aqui destacar que ndo apenas os alunos, mas também professores hesitam em experimentar tais
recursos'?, e, por este motivo, relatos de experiéncias como este se mostram relevantes, nao somente por
incentivar os professores a fazerem uso desses recursos pedagogicos, mas também por mostrarem que,
apesar da elevada viabilidade técnica, estrutural e financeira, tais recursos encontram barreiras para sua
implementacdo. Ficou claro na experiéncia aqui relatada que esses entraves podem ser contornados,
inclusive com a ajuda dos proprios alunos.

O estimulo a competitividade, inerente aos jogos, é outro ponto que merece ser destacado. No inicio da
atividade, os alunos estavam mais preocupados em verificar se ela funcionaria, entretanto, a medida que
foram tomando seguranca e se divertindo, tornaram-se mais competitivos, empenhando-se em vencer. Esse
padrao foi observado em ambas as equipes por meio dos comportamentos e atitudes destacados a seguir.

Como ja foi explicitado, a equipe vencedora deveria apresentar a DAI sem ler as cartas e sem errar.
Assim, logo que a equipe vencedora iniciou a apresentacdo, a outra equipe a confrontou com perguntas
e argumentos na tentativa de gerar davidas e insegurancas, induzindo a equipe adversaria a infracao da
regra do jogo que diz respeito ao erro na apresentacdo da DAI. Entretanto, este comportamento gerou
uma discussiao saudavel e, como os argumentos da equipe vencedora foram convincentes, sua vitoria
foi reconhecida e parabenizada ao final por seus ‘oponentes’. A competitividade também se revelou na
solicitacdo da equipe que nao conseguiu vencer o jogo para que fosse realizada mais uma rodada a fim de
tentar o empate. Este pedido foi prontamente aceito pela outra equipe, mas, devido a limitacdo de tempo,
nao foi possivel realiza-la no mesmo dia.

A competicao faz parte do homem e, historicamente, os jogos foram desenvolvidos para explorar este
aspecto, mas no ambiente académico tem se revelado como cerne de duvidas e discussoes. Situacoes
competitivas, no entanto, podem permitir que os educandos aprendam a lidar com pequenas frustracées
e conquistas, comuns na vida real. Entretanto, é importante repensar as estratégias utilizadas no jogo e
direciona-las para a cooperacao mutua, em que os sujeitos envolvidos se apoiam para vencer um obstaculo
e nao o oponente’s. De acordo com Amaral,# os jogos permitem ao aluno uma série de experiéncias, como a
de confrontamento de pontos de vista, defesa de interesses, participaciao em discussao, vivéncia da crise e
do conflito na tomada de decisao, o que em conjunto contribui para a formacao pessoal, ética e profissional.
Cabe destacar que, em nossa experiéncia com o ImunoDAI, a presenca constante de brincadeiras, risos e
provocacoes revelou o clima amistoso do jogo e, em nenhum momento, a competitividade revestiu-se de
ponto negativo ou comprometeu a busca do objetivo principal de agrupar as cartas para a caracterizacao
de uma doenca autoimune, tendo como premissa a cooperacao de todos os envolvidos. O tom amistoso da
disputa se revelou na pronta aceitacao pela equipe vencedora em realizar mais uma rodada para que a outra
equipe tentasse o empate, o que de fato ocorreu sem repercussoes.

Uma das grandes vantagens da utilizacao de jogos como ferramentas educacionais € que o jogo pode ser repetido
em sequéncia ou mesmo em outro momento. Por exemplo, ser reexecutado antes da prova como uma forma de
fixacdo ou de revisao dos contetidos e dispersao do estresse. Além disso, a repeticao do jogo é frequentemente

mais rapida, pois os alunos ja conhecem as regras e o tema, bem como rapidamente se organizam para iniciar.
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Na experiéncia aqui relatada nao foi possivel realizar uma segunda rodada do ImunoDAI no mesmo dia
devido a limitacao de tempo, ja que toda a atividade durou aproximadamente 4h. No entanto, sabendo que alguns
professores nao dispdem desse tempo de aula, sugerimos que a apresentacao dos seminarios/cartas seja realizada
em um dia e o jogo seja executado em outro. Outra sugestao é dividir a turma em quatro equipes, neste caso o
tempo de execucao do jogo sera de 50 minutos, e o0 jogo ficara mais dinamico e competitivo.

E imperativo destacar que o tempo é importante em todas as etapas do jogo, desde sua concepcio criativa
e elaboracdo até a execucdo em si e, além disso, este tempo deve ser adequado para alunos e professores.
Como pontua Fontoura'®, “Um professor ao confeccionar e/ou escolher um jogo para aplicar em suas turmas
necessita de um objetivo principal e tempo para pesquisar, de modo que interligue o ensino ladico ao conhecimento
pedagobgico; desta forma, a utilizagdo de um jogo proporciona ao docente mais conhecimento e enriquecimento de suas
diretrizes pedagogicas”.

Segundo Rizzi", os jogos sao ferramentas pedagogicas que desenvolvem a espontaneidade mesmo diante
de regras a serem seguidas, sendo que as regras servem para ajudar o aluno a se organizar e, portanto,
possuem funcao ética e social. Além disso, os jogos possibilitam a repeticao e a exploracao de novas formas
de jogar. Durante a execu¢do do ImunoDAI, os alunos propuseram modificacoes na qualidade das cartas,
novas regras e até novas formas de jogar para otimizar o tempo. Todas as sugestbes eram exequiveis,
revelando, desta forma, o envolvimento dos alunos e a sua apropria¢ao do jogo. Esse fato também atestou
a flexibilidade de execuc¢ido do jogo como mais uma de suas vantagens.

As sugestGes de melhorias feitas pelos alunos se deram em relacao a qualidade de impressio, sobretudo
das fotografias. No que diz respeito as regras do jogo, as sugestoes apresentadas por eles tinham, em sua
maioria, o efeito de otimizar o tempo para permitir mais rodadas. De fato, varias ideias surgem durante
a execucao de jogos educativos e nao devem, de forma alguma, ser descartadas, pois uma caracteristica
importante dessas ferramentas interativas é que elas sdo adaptaveis a diversas realidades. Muitas vezes, elas
sdo criadas para uma disciplina, mas podem ser utilizados em outras, a depender do tema e dos objetivos
propostos. Além disso, essas ferramentas se tornam muito mais eficientes quando os alunos se apropriam

delas e contribuem para sua melhoria.

O professor como mediador do processo de ensino e aprendizagem e as dificuldades deste novo papel

E importante destacar que, durante as apresentacdes dos temas e execucdo do jogo, a professora
assumiu o lugar de mediadora do processo de aprendizagem, estimulando reflexdes e repercussoes sobre
o tema e delegando aos alunos a responsabilidade de solucionar as dividas que surgiam. Desse modo, a
professora respondeu apenas as questdes que nao foram resolvidas pelo grupo. Ao empregar os jogos como
uma estratégia de ensino, o professor assume a posi¢ao de mediador pedagbgico, ou seja, deixa de ser um
mero transmissor de conhecimentos e adota o comportamento de orientador, facilitador e motivador da
aprendizagem. Essa atitude visa a auxiliar o estudante a chegar aos objetivos previamente delineados e,
além disso, leva-o a desenvolver valores, atitudes e habilidades que lhe permitam crescer como pessoa e
em seu futuro profissional. Para alcancar tais objetivos, no entanto, o mediador pedagogico deve utilizar
metodologias de ensino e materiais didaticos adequados segundo a linguagem e a complexidade dos
conteudos e que proporcionem interacoes e reflexdes multiplas, participacao colaborativa, tomada de
decisao e autonomia. Tais habilidades sdo indispensaveis aos estudantes de medicina e estdo em acordo
com as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso**8.

Apesar da boa receptividade do ImunoDAI, é importante pontuar que a proposta de elaboragao do
jogo dividiu opinides entre os alunos e foi, primeiramente, rejeitada por metade deles, pois acreditavam
que a elaboracdo desse instrumento seria muito mais laboriosa do que a preparacdo de seminarios,

com cuja metodologia eles ja estavam acostumados. Por outro lado, os estudantes que concordaram
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prontamente com a proposta acrescentaram que estavam cansados de preparar seminérios em todas as
disciplinas. Para resolver o impasse, a professora insistiu no projeto e apresentou alguns slides contendo
os temas que seriam abordados, exemplos das cartas, esquemas e quadros, bem como especificacoes
sobre como elaborar e apresentar o jogo e a forma de avaliacdo. Foi necessario explicar aos alunos que
os pontos abordados seriam os mesmos de um seminario, mas que a forma de execuc¢ao seria muito mais
dindmica e divertida para eles. Esses argumentos foram acatados pela turma e, por fim, todos os alunos
concordaram em experimentar essa nova ferramenta.

A rejeicao inicial (momento em que a proposta foi apresentada aos alunos) a este tipo de recurso
pedagbgico nao é relatada pelos autores em seus estudos, mas na préatica verificamos que ela é muito
frequente, tanto para os jogos quanto para os demais recursos (parodias, cartilhas, filmes etc.), sendo este
o principal desafio a ser superado. Em paralelo, essa rejeicao revela que, apesar de alunos e professores
concordarem que as aulas tradicionais precisam ser modificadas e incrementadas com novos elementos que
envolvam o aluno e o facam participar ativamente de todos os momentos da aula, ha um receio generalizado
de experimentar novas metodologias. Esse receio provavelmente se deve a falta de experiéncia com essas
novas metodologias, a auséncia de um repertorio de metodologias descritas de forma clara para possibilitar
sua reproducao e, principalmente, ao medo de falhar. Assim, muitos professores se acomodam com
metodologias as quais ja estdo acostumados e, portanto, seguros em replicar.

Para obter sucesso na experimentacao de novas metodologias de aprendizagem é muito importante
planejar todos os passos de sua execugdo, dando especial atencio a selecdo do tema, tempo de execucao,
materiais necessarios, regras e formas de avaliacdo (quando for o caso), para que os alunos se motivem
a participar e sintam que serao avaliados de forma justa. Além disso, cabe enfatizar que alguns temas se
harmonizam melhor com determinados tipos de jogos e que as diferentes turmas de alunos apresentam
percepcoes e aceitacao distintas, portanto, é necessario experimentar. Por fim, e ndo menos importante,
deve-se focar nos objetivos pedagogicos, pois o uso de jogos educativos deve ser compreendido como uma
forma lidica de conduzir determinados contetidos didaticos para alcancar um objetivo pedagogico planejado
e congruente com o projeto pedagogico do curso. Dessa forma, o professor deve agir como mediador entre os

alunos e os conteddos da disciplina tendo o jogo como uma ferramenta facilitadora de diversas interacoes.

Consideracgoes finais

Os jogos pedagogicos sempre estiveram presentes na educagao infantil, mas s6 recentemente tém
ganhado espaco nas universidades, onde alguns educadores comecam a utilizar esta ferramenta ladica em
disciplinas como histologia, imunologia e morfologia, entre outras. A despeito do crescente interesse nesses
recursos, a maioria das experiéncias exitosas sdo publicadas de forma incompleta em sites institucionais e
anais de reunides cientificas e congressos, sendo poucos os trabalhos publicados em revistas tradicionais,
o que dificulta seu referenciamento e replicacao, como foi o caso de alguns jogos de imunologia. Por essa
razdo, inciativas de compartilhar os produtos das cria¢Ges intelectuais, bem como descrever as experiéncias
positivas e negativas com o uso dessas ferramentas pedagogicas, devem ser incentivadas para que os
professores possam fazer uso dessas ideias.

Em nossa experiéncia com o uso do ImunoDAI, verificamos que esse instrumento educativo pode
beneficiar o processo de ensino-aprendizagem de alguns contetidos, principalmente aqueles extensos e
complexos, como é o caso do tema Doencas Autoimunes. Os beneficios alcancados com o jogo referem-se
a otimizacdo do tempo em sala de aula, maior envolvimento e atencao dos alunos, e maior interacao dos
alunos com os contetidos e colegas, mostrando-se superior as aulas tedricas.

No que diz respeito a experiéncia aqui relatada, o impacto do jogo sobre a aprendizagem efetiva nao

pode ser avaliado, pois este recurso foi utilizado na pentltima aula do médulo de imunologia basica
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como forma de revisar e integrar os contetidos da disciplina. Como esta disciplina se ocupa em abordar
os mecanismos basicos da resposta imunologica, as DAI nao seriam contempladas em virtude da carga
horaria. Dessa forma, o jogo ImunoDAI proporcionou o primeiro contato dos alunos com a imunologia
clinica, disciplina que sera abordada nos semestres seguintes. No futuro esperamos apresentar o impacto
do uso deste instrumento pedagogico como forma de facilitacao do aprendizado, evidenciado pela melhoria
do desempenho dos alunos nas avaliacOes institucionais.

Sob a perspectiva docente, diante do comportamento dos discentes, ficou demonstrado que os alunos
ficaram felizes com o produto final e que se apropriaram do jogo de diversas formas, participaram de
forma ativa e colaborativa interagindo com os colegas, fixaram os contetidos de forma descontraida e
demonstraram em atitudes e palavras que este recurso € valido e mesmo superior as aulas expositivas.
Nesta mesma perspectiva, a elaboracao e utilizacdo do ImunoDAI configurou-se como uma experiéncia
exitosa que oportunizou conhecimento, aprendizado, mudanca de comportamento, colaboracoes e
motivacao para modificar a pratica docente.

A execucao do jogo ImunoDAI como proposta de um método ativo de ensino-aprendizagem na disciplina
MAD-Imunologiapermitiualcancar os seguintes objetivos pedagogicos: (1) promoverautonomia, ao conduzir
os alunos a realizarem a pesquisa dos contetidos, selecionar e estudar o assunto para apresentar na forma de
cartas e de seminérios; (2) promover a integracdo dos conhecimentos adquiridos no decorrer do moédulo de
Imunologia Bésica e suas inter-relacoes com as demais disciplinas da MAD; (3) proporcionar um meio para
cooperacio mutua, discussio e argumentacao, ja que os alunos compartilharam os conhecimentos sobre as
demais doencas autoimunes com seus pares; (4) promover a reflexao e a tomada de decisoes, pois o grupo
tinha que discutir com seus pares e decidir sobre as dire¢cdes a tomar; e (5) promover a criatividade, uma vez
que os alunos foram estimulados a traduzir o conhecimento técnico-académico sobre DAI para uma forma
visual, de facil compreensao e assimilagcdo. Todas essas habilidades e competéncias sdo importantes para
o desenvolvimento do futuro médico que tera que trabalhar em conjunto com o paciente e seus familiares,
bem como com outros profissionais da area da satide para tomar decisoes importantes sobre seus pacientes.

Dessa forma, conclui-se que jogos pedagbgicos contribuem enormemente para melhorar a qualidade
das aulas no ensino superior, facilitando a apresentacao e a fixacao de contetidos extensos, promovendo a
interdisciplinaridade, além de propiciar o desenvolvimento de habilidades que ndo podem ser desenvolvidas

em aulas expositivas tradicionais e, por isso, merecem um espaco cada vez maior na pratica pedagogica.
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