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RESUMO

A infectologia é area das ciéncias da salde que se ocupa com o efeito dos
agentes causadores de doencas sobre o homem e o0s aspectos relacionados a sua
transmissdo, abrangendo desde simples particulas protéicas (prions) até organismos
eucaridticos tdo grandes como a ténia do peixe (Diphyllobothrium latum), que pode
alcancar 17 metros no intestino humano.

Devido a diversidade de organismos encontrados e as peculiaridades fisiologicas
e ecoldgicas de cada um, a infectologia apresenta um estudo inicial muito conceitual, na
forma de disciplinas segmentadas por especialidades como Bacteriologia, Micologia,
Virologia, Parasitologia e Imunologia. Este periodo age como uma introducdo ao
aprofundamento do estudo das infecgdes, que devera ocorrer na fase final de formacéo
dos profissionais de saude, integrando-se com outras especialidades médicas.

Face a importancia mencionada e a dispersdo dos temas ligados a infectologia,
ao longo de cinco semestres, nos cursos da area da salde, as ferramentas educacionais
multimeios, como 0s jogos, se apresentam como instrumentos importantes para motivar
0 estudo e sedimentar os conhecimento da infectologia de uma forma continuada,

atraente e séria.

PALAVRAS CHAVE: Microbiologia; Infectologia; Educacdo Médica; Videojogos;
Video Games; Ambientes Virtuais de Aprendizagem; Midias da Educacao.



ABSTRACT

The infectious disease is the area of health sciences that deals with the effect of
disease-causing agents on the man’s body and the aspects related to its transmission,
ranging from simple protein particles (prions) to eukaryotic organisms as large as the
broad fish tapeworm (Diphyllobothrium latum), which can reach 17 meters in the

human small intestine.

The infectious disease are introduced initially as theoretical and conceptual
specialties like Bacteriology, Mycology, Virology, Parasitology and Immunology due to
diversity, and the physiological and ecological peculiarities of each agent. This period
acts as an introduction to a clinical approach of the infections, which should occur in the
intermediate and the final phase of training of health professionals, integrated with other

medical specialties.

Given the highlighted importance of infectious diseases over a period of five
semesters in health courses, the multimedia educational tools, such as games, are
presented as important tools to motivate students to knowledge of infectious disease in a

continuing, attractive and serious manner.

KEY WORDS: Microbiology, Infectious Diseases, Medical Education, Video Games,
Virtual Learning Environments; Educational Media.
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1. INTRODUCAO

A Microbiologia surgiu com o desenvolvimento de novas tecnologias de
investigacdo, que progressivamente foram especializando o ensino das Ciéncias
Naturais no século XIX. O desenvolvimento crescente das técnicas fez surgir, a partir da

microbiologia, a infectologia, &rea especializada no estudo dos agentes infecciosos.

N&o seria diferente que a medida que o conhecimento humano avangou nas
ciéncias exatas e bioldgicas, 0 mesmo acontecesse nas areas Humanas. O
desenvolvimento da Pedagogia demonstrou necessidades especiais ao desenvolvimento
cognitivo das criangas, dos jovens e dos adultos. Atualmente, as demandas sociais
exigem elevado grau de especializacdo em diversas areas como a da saude. Por outro
lado, a conquista na area dos direitos individuais tem garantido aos pacientes certos

limites ao acesso das abordagens médicas como préticas pedagogicas.

Desta maneira, o aporte de novas tecnologias da informacdo e comunicacdo,
como os videojogos, representa ferramentas potencialmente importantes para preencher
as necessidades educacionais na area da salde, sem interferir com os direitos

individuais de pacientes e familiares no processo do ensino médico.

Na area da infectologia, com o aparecimento de novas doencas e o
ressurgimento de antigas entidades patolégicas houve a necessidade de se buscar
alternativas como 0s jogos, para suprir o treinamento basico dos estudantes da salde,

que € curto e apresenta grande volume de informacdes.

O jogo tem o potencial de ser um suporte adequado ao aprendizado,
complementando as atividades académicas de modo desafiador. Diversos estudos tém
mostrado que o prazer e o desafio tém sido caracteristicas importantes de adesdo aos
jogos educativos. Além disso, em etapas mais avangadas, quando os conhecimentos
microbioldgicos estdo mais sedimentados, seria possivel propor atividades imersivas na
area da infectologia, simulando situages reais e com grau de desafio maior, envolvendo

os estudantes em decis0Oes individuais e de grupo.

Por outro lado os jogos ndo podem ser encarados como meros substitutos da
relacdo professor-estudante, uma vez que simulam estratégias de ensino adequadas que
sdo apresentadas de modo eletrénico, sendo a afetividade um desafio importante a
informatizacdo no ensino. Também existe a necessidade de planejamento pedagdgico,

ludico e artistico robustos, testagem e retestagem exaustiva e avaliagcdo continuada para



que o desenvolvimento de jogos cumpra fungbes curricularmente adequadas ao

desenvolvimento de programas de simulagéo real.

Estas questdes foram ordenadas nesta monografia de modo a proporcionar uma
visdo sequencial das necessidades, propostas e desafios que envolvem as alternativas
modernas de viabilizar uma formacdo mais solida sobre agentes e doencas infecciosas
aos estudantes dos cursos de graduacdo em saude, com énfase para a utilizacdo de jogos

como complemento importante a formacéo basica.

Assim, no capitulo 2, sdo expostos os fundamentos histdricos e tedricos
aplicados & ideia de agente infeccioso e como o amadurecimento desse conceito foi
importante para os avan¢os medicos no ocidente. Dando continuidade, o capitulo 3
indica que transformacdes decorreram do entendimento da determinagdo de um agente
causal para o tratamento e prevencdo das doencas e como O impacto dessas
transformacgdes gerou uma queda no interesse pelas doencas infecciosas ao longo da

segunda metade do século XX.

No capitulo quatro Quatro, estdo demonstrados os motivos de uma retomada
mais intensa no estudo da infectologia. Também sdo descritos 0os motivos para o
enxugamento dos curriculos médicos, face ao volume de informacdes disponiveis, e se
argumenta sobre a necessidade de novas ferramentas educacionais na formagéo

cientifica basica em medicina, com énfase no uso dos jogos educativos.

As concepcbes de utilizacdo dos jogos aplicados a educacdo, incluindo a
importancia dos jogos como ferramentas pedagdgicas e a maneira de pensar sobre
durante a elaboracédo de jogos educativos, foram descritos no capitulo 5.

Finalmente, o capitulo 6, apresenta 0s conceitos para organizacdo e
desenvolvimento dos jogos educativos, em especial aqueles voltados para a salde,
demonstra os trabalhos ja desenvolvidos na avaliacdo dessas ferramentas e indica o

“estado de arte” no uso dos jogos para o estudo da infectologia.

Quanto a metodologia, esta monografia constitui-se huma revisao da literatura,
envolvendo trabalhos relevantes nos Gltimos 50 anos e que demonstram as necessidades
historicas e atuais do ensino da Infectologia. Esta revisdo discute como os videojogos

podem servir como ferramentas de apoio ao ensino das ciéncias basicas da saude.

Como docente ha vinte anos, e ministrando doencas parasitarias e imunologia

animal ha mais de quinze anos, tenho percebido uma mudanca importante na maneira



como 0s estudantes buscam o conhecimento. Progressivamente percebo que ha uma
falta de interesse dos estudantes por contetudos fundamentais, causando prejuizos
futuros na interpretacdo e tomada de atitudes frente a situacdes reais de doenca. Sou
formado em Medicina Veterinaria, com uma forte inicia¢do cientifica e profissional em
bioguimica clinica e infectologia aplicada a saide humana e animal. Minha experiéncia
profissional, associada ao tempo de docéncia tem me sugerido que as necessidades
discentes estdo cada vez mais atreladas a atividades académicas mais desafiantes e que
proporcionem argumentacdo mais segura diante do desafio da prética clinica. Essa
busca discente por uma rapida formac&o préatica, tem tornado o periodo de nivelamento
béasico enfadonho, criando vérios desafios ao ensino conceitual dos semestres iniciais.
Aposto que as TICs e, em especial, 0s jogos educativos possam proporcionar
experiéncias renovadas, que potencializem a importancia dos contetdos de formacéo

basica para as areas aplicadas dos cursos da saude.

H& uma tendéncia forte no sentido da informatizagdo do ensino, o que deve
proporcionar também um grande crescimento do uso dos jogos no ensino das
especialidades da satde, como a infectologia. Entretanto, muitos desafios ainda estdo
pela frente para o desenvolvimento dos jogos educacionais na area da saude,
principalmente no Brasil, onde a caréncia de recursos e profissionais em atuacdo nessa

area parece grande.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS APLICADOS A IDEIA DE
AGENTE INFECCIOSO

O estabelecimento do conceito de agentes infecciosos na causacdo de doenca e
sua implicacdo na maneira como a medicina ocidental progrediu remonta ao inicio do
renascimento e o desenvolvimento de uma ldgica de comprovacdo empirica que, em
quatro séculos desembocaria na méxima “um agente, uma doenca”, que representa o
marco fundador da Infectologia (Benchimol, 2000).

Entretanto, mais do que algo comprovado pela experimentacdo, a ideia de
infeccdo faz parte de um conceito maior de relacdo entre os seres vivos que ndo sé
sustenta a ideia atual que se tem a respeito de doenga, mas embasa a concep¢do mesma

pela qual a medicina é estudada e concebida no ocidente (Czeresnia, 1997). Este



conceito é a ideia da descendéncia com modificacdo, vulgarmente conhecida como
teoria da evolucdo biologica das espécies.

Desta maneira, toda a argumentacdo a respeito da utilizacdo dos jogos no
processo de aprendizado em biologia, deveria conter a ideia da evolugdo bioldgica como
referencial tedrico ao qual o estudante orientaria a resolutividade das tarefas.

Cada fendmeno na Medicina apresenta tanto uma explicacdo mecanicista como
evolucionaria. Ndo € incomum que muitas situacdes sejam resolvidas com uma visdo
mecéanica, respondendo a interrogagdes como “o que” ou “como” para varias condi¢des
cotidianas. Por outro lado, o entendimento da condicdo de infeccdo a luz da evolugéo
bioldgica visa responder o “por que” das condi¢bes de doenca. A importancia desta
visdo recai, no minimo, sobre quarto condi¢des fundamentais no estudo dos agentes
infecciosos: defesa contra as infeccBes, viruléncia, conflitos genéticos e adaptacdo
parcial aos ambientes em transformacdo (Legrand; Brown, 2002). Além do mais, 0
estudo da evolucdo bioldgica é fundamental para quebrar com a ideia do corpo visto
como uma maquina, ideia equivocada que ainda aparece no discurso da area medica
(Nesse et al., 2010).

Do ponto de vista da medicina aplicada a doencgas cronicas, ndo necessariamente
infecciosas, o0s conceitos de evolucdo bioldgica também sdo fundamentais, como na
obesidade, diabetes tipo Il, fibrose cistica, hemocromatose, sindrome do X fragil,
anemias por alteracdo de eritrocitos e deficiéncias metabdlicas com a da desidrogenase
da Glicose 6 Fosfato (Harris; Malyango, 2005).

Para o estudo da infectologia utilizando jogos educativos, a visdo da evolucéo
bioldgica “cai como uma luva”. A relagédo entre 0os micro-organismos e sua importancia
para o estabelecimento da condicdo de saide do homem ¢é bastante antiga. A interacdo
entre 0s organismos Vivos necessitou o desenvolvimento de diversos mecanismos de
relacdo, selecionados ao longo de milhdes de anos de evolugdo bioldgica. Um exemplo
importante é o sistema imunoldgico. Muitas doencas se estabelecem pelo mau
funcionamento no processo de discriminacdo entre os organismos que sdo benéficos e
aqueles que sdo patogénicos, enfatizando a importancia da imunologia no contexto de
defesa. Acredita-se que o perfil de resposta com o qual nos defendemos das infecgdes e
das doencas cronicas de origem nédo infecciosa foi moldado por nossos ancestrais ao
longo dos ultimos 4 milhdes de anos (MacDade; Worthman, 1999). Entretanto, uma
mudanca radical nos habitos de vida dos ultimos 10000 anos provavelmente explica o

aparecimento cada vez maior de diversos transtornos imunoldgicos, curiosamente, pelo



fato da higiene exacerbada estar nos afastando mais dos microrganismos benéficos do
que dos agentes patogénicos (Rook, 2009).

Estes argumentos indicam que a construcdo de jogos educativos para a area da
salde envolve geralmente dois elementos cruciais: 0 aprendizado dos conceitos e 0
desenvolvimento de habilidades técnicas. Do ponto de vista da aprendizagem de
conceitos tedricos, reconhecer uma matriz evolucionista biolégica em jogos com um
viés para aventura ou acdo parece mais assimilavel que no uso de jogos para O
aprendizado de tarefas cotidianas. Tudo isso, demonstra a importancia do papel dos
profissionais da area pedagégica na elaboracéo de novas ferramentas educacionais como
0S j0gos.

Como profissional dessa area entendo que existem dificuldades importantes a
serem vencidas quanto ao entendimento da complexidade dos fendmenos bioldgicos.
Nossa compreensdo dos fendmenos bioldgicos é maior, mas o entendimento exige um
volume cada vez maior de informacdes. Essa ldgica distancia o estudante do seu
objetivo principal, ainda mais quando falamos de um curso aplicado.

Contudo, temos observado que a capacitacdo de um profissional altamente
qualificado requer base solida para que seus critérios de julgamento sejam mais ricos.
Assim, instrumentos capazes de favorecer a fixacdo de contetdos aridos, cifrados e
conceituais, como 0s jogos, vao ao encontro da solidez no conhecimento basico, que

esperamos na formacédo de nossos estudantes.

3. A IMPORTANCIA DO ESTUDO DA INFECTOLOGIA NA AREA
DA SAUDE

O envolvimento de agentes infecciosos como causa de doencas fisicas do
homem nédo € recente. Entretanto, desde o estabelecimento de sociedades humanas
sedentérias, por volta de 10.000 anos antes do presente, a ideia predominante em torno
da causacéo das doencas sempre envolveu motivos ambientais ou espirituais, que foram
mais recentemente denominados no ocidente como teoria miasmatica das doencas.

Com o renascimento e a abertura progressiva do pensamento a respeito da
relacdo do homem com Deus e com a natureza, tem inicio a busca por uma nova
interpretacdo a respeito da causa das doencas do homem. Em 1530, Girolamo
Fracastoro é o primeiro a propor elementos disseminadores e que favoreceriam o
contagio de individuo para individuo. Cento e cinquenta anos depois, Anton van

Leeuwenhoek visualiza micro-organismos por todos os ambientes e por todas a



superficie e secreces do homem. Finalmente, nos anos 1870, Pasteur e Koch
compuseram as provas para a chamada “teoria dos germes”, uma visao especializada da
“teoria do contagio”, hoje uma das mais influentes teorias sobre a origem das doencas
nos seres vivos (Lederberg, 2003).

No ocidente, a unido da “teoria dos germes” e a “teoria patologica” formam os
elementos centrais no entendimento da génese das doencas, sobrepondo-se, a partir da
segunda metade do século XIX, a no¢do miasmatica ou energética como causa das
doencas do homem; estas Gltimas, ainda predominam na maioria das culturas humanas.
Entretanto, é importante salientar que o conceito miasmatico foi revisto no inicio do
século XX e hoje forma a base de outras especialidades importantes da saude como a
epidemiologia e a ecologia médica.

Esta mudanca no viés do entendimento das doengas provocou o surgimento
imediato de uma disciplina totalmente dedicada ao estudo dos micro-organismos
patogénicos: a infectologia.

Estes conceitos foram fundamentais para o entendimento da dispersdo de muitas
doencgas e culminaram com o desenvolvimento de programas sanitarios de grande
impacto regional e internacional como o saneamento da regido central Rio de Janeiro e a
campanha da vacina, ambas no inicio do século XX (Caponi, 2002).

O sucesso dessa campanha retroalimentou o desenvolvimento de diferentes areas
de conhecimento, tornando renomados diversos cientistas brasileiro em é&reas téo
diversas como a entomologia média, onde permanecem como referéncia internacional
(Romero S4, 2008).

A melhoria do entendimento das doencas e a popularizacdo das medidas de
saneamento béasico, das imunizacbes em massa e a da terapéutica antimicrobiana
aumentaram a sobrevida da populag¢do. Desafortunadamente, o aumento da sobrevida
favoreceu o aparecimento das doencas cronico degenerativas, reduzindo a importancia
das doencas infecciosas como doencgas humanas preocupantes (McGowan, 1988).

Ainda assim, inimeros fatores como o crescimento populacional desordenado, a
resisténcia dos agentes infecciosos e vetores ao controle quimico e o aparecimento de
novos organismos patogénicos em um ambiente em constante alteragdo, renovaram a
importancia no estudo dos agentes patogénicos (Armelagos et al., 1996).

Atualmente, as doencas de origem infecciosa representam em torno de 30% da
mortalidade humana direta, nimero que varia conforme o ambiente e 0s diversos

aspectos que caracterizam uma populacdo (Mathers et al., 2009). Nesse sentido, a



globalizagdo e as alteracfes climaticas geram nova preocupa¢do quanto ao surgimento
de epidemias e pandemias.

No Brasil, variantes infecciosas novas como as citadas anteriormente SO
agravariam a disseminacdo de doengas, uma vez que o Brasil esta no septuagésimo
lugar em termos de Indice de Desenvolvimento Humano e apresenta nove entre as 10
mais importantes doencas negligenciadas, todas estas agravadas pela disseminacdo
concomitante do virus HIV (Lindoso; Lindoso, 2009). Gongalves da Costa (2001) alerta
ainda para a perda progressiva na capacidade de tratar e diagnosticar doencas
infecciosas, originado de um modelo de ensino “hospitalocéntrico”.

Todos estes fatores enfatizam a importancia de fomentar um aprendizado solido
de conceitos basicos para a infectologia, aplicados a rotina dos profissionais da saude,
reforcado pelo interesse renovado que as vicissitudes nacionais e mundiais tém
promovido na area biomédica (Coura, 2005).

O reforco nos conceitos fundamentais nas areas bioldgicas, marcados por
disciplinas de carater tradicionalmente conceitual, exige um esforco por parte dos
docentes em encarar as dificuldades de trabalhar o volume de informacdo que deve ser
transmitido, em relagdo ao volume de informagéo a ser fixado. Assim, os professores
devem rever suas estratégias educacionais em favorecimento de um aprendizado sélido,
do ponto de vista biologico, e transversal, do ponto de vista de integracdo curricular
(Taylor; Chow, 2005).

Nesse sentido, 0s jogos educacionais podem representar uma importante
contribuicdo a formacdo continuada dos estudantes das areas da saude, o0 que encontra

ressonancia em diversos estudos na area da educacéo.

4. NECESSIDADE DE NOVAS FERRAMENTAS EDUCACIONAIS
NA FORMACAO CIENTIFICA BASICA EM MEDICINA

Atualmente, um estudante da area da salde ja ingressa com uma concepgao mais
ou menos clara quanto a causacdo infecciosa de muitas doencas. Em virtude disso, a
expectativa por iniciar imediatamente as atividades clinicas tira o interesse quanto ao
estudo da biologia dos agentes causais, complicando o entendimento de questdes
importantes relacionadas a epidemiologia, o controle e o progndstico das doencas

infecciosas.
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Desta maneira, seria interessante procurar complementar a formacéo bioldgica
basica, no que tange os agentes infecciosos e sua repercussdo no organismo humano,
utilizando ferramentas que propiciem um raciocinio mais complexo e rapido, como
forma de promover o desenvolvimento de conhecimentos e atitudes que desafiem a
capacidade diagnostico-terapéutica, preventiva e progndstica. A teoria dos jogos em si
proporciona uma reflexdo bastante pragmatica que motiva os individuos a buscarem
solucdes rapidas e eficazes (Meyer et al., 2010). Nesta Otica, a formacdo de individuos
com uma inteligéncia estratégica desenvolvida vai ao encontro das necessidades do
mercado competitivo e globalizado (Wheaton, 2010), que busca individuos cada vez
mais qualificados e ndo se deixem influenciar por questdes pessoais ou de género
(Papastergiou, 2009a).

H& muitos atributos nos jogos que os tornam ambientes de aprendizagem
pedagogicamente interessantes (Tarouco, 2004). Os jogos ndo servem apenas para
diversdo, eles oferecem um ambiente de aprendizagem potencialmente poderoso. Hoje
o0s estudantes crescem jogando em computadores. Além disso, a exposi¢do constante a
Internet e outras meios de comunicacdo digital moldou a maneira como 0s jovens
recebem e entendem as informagdes. Um numero crescente de escolas superiores esta
usando os jogos como ferramentas de refor¢co, com resultados muito animadores.
Embora a interatividade e o engajamento aos jogos sejam altamente positivos, uma série
de questdes a respeito de como 0s jogos serdo desenvolvidos, implantados e aceitos no
ensino superior, ainda devem ser resolvidas (Oblinger, 2004).

Usando o mesmo raciocinio, utilizar ferramentas para a promocao de visdes
estratégicas voltadas a salde ou ao estudo das doengas, significa oferecer ao mercado
individuos treinados a responder mais rapidamente as demandas nas areas de prevencao
de calamidades, de doencas epidémicas e no diagnostico de doencas de manifestacéo
obscura (Wheaton, 2010).

Diversas experiéncias reconhecem os beneficios do uso dos jogos aplicados ao
ensino na area da salde: a) educacdo sanitaria basica; b) comportamentos preventivos
em relacdo a saude fisica (Lieberman, 2001); c) doencas cronico-degenerativas
(Papastergiou, 2009a); d) violéncia (Ciavarro et al. 2008).

No Brasil e no mundo, é notavel a ampliacdo da producdo de contetdos digitais
na forma de objetos de aprendizagem, porém ainda sdo raros 0s objetos de
aprendizagem construidos tirando proveito das caracteristicas excepcionais dessa midia.

Hé& problemas na organizacdo da questdo tecnoldgica e de programacédo. Para tanto sdo
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necessarias ferramentas simples para a utilizacdo mais universal de jogos. Existe a
necessidade de criacdo de objetos de aprendizagem dindmicos, mas que respondam as
necessidades discentes, percebidas através da promocdo continuada do debate em
ambiente escolar (Eichler et al., 2008).

As instituicOes de ensino estdo ampliando o uso das tecnologias de informacéo e
comunicacéo (TICs) para oferecer aos alunos ferramentas interativas que possam tornar
o aprendizado mais profundo, dindmico e agradavel. Beneficios como resposta
adequada ao regramento, alternancia de papéis no jogo, interacdo com outros jogadores
e 0 ambiente, visdo estratégica e retroalimentacdo sdo qualidades que podem ser
desenvolvidas pelo uso de jogos educativos (Savi; Ulbricht, 2008). Nesse sentido, a
utilizacdo de jogos na area da satde tem um grande potencial, tanto para o aprendizado
fundamental em saude (Savi; Ulbricht, 2008) quanto para formacédo profissional (Herz,
2002a).

4.1 PROBLEMAS DE ENSINO NA ETAPA BASICA DO CURSO DE MEDICINA

Abraham Flexner estabeleceu a necessidade de uma formacdo basica em
ciéncias para o estudo da medicina, originando o periodo pré-clinico das escolas
médicas americanas, modelo conhecido no Brasil como periodo basico. Embora haja
consenso quanto a importancia desse periodo, que antecede a formacdo médica
aplicada, a retencdo de conceitos biologicos importantes entre os estudantes é

geralmente pobre (Spencer et al. , 2008).

Além disso existe a necessidade premente por mais espaco curricular para a
formacdo aplicada, redundando na redugdo do tempo disponivel ao ensino de
especialidades da infectologia como microbiologia geral, virologia, microbiologia de
agentes patogénicos, genética microbiana, fisiologia microbiana, imunologia, micologia
e parasitologia (Houston et al., 1999). Entre as propostas mais utilizadas atualmente esta
a integracdo curricular horizontal, onde os estudantes no periodo basico vivenciam
continuamente a discussao de casos clinicos, por profissionais e educadores das areas
aplicadas, ao mesmo tempo em que educadores das areas basicas fazem contribuicoes,
reforcando aos estudantes dos semestres finais, conceitos definidos durante o periodo
béasico (Gudiol Munté et al., 2008).

Todas as dificuldades de integracéo curricular entre o periodo basico e o periodo

aplicado de treinamento estdo no cerne de um processo de elaboracdo do conhecimento
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medico que contrapde a pratica clinica tradicional & visdo cética e experimentalista dos
ultimos séculos (Sweeney, 1999). Encontrar um ponto de equilibrio deve fortalecer a
importancia que as ciéncias basicas tém em fortalecer o carater investigativo cientifico
nas areas clinicas (Fincher et al., 2009).

Contudo, outras questdes fundamentais que prejudicam a educacdo médica vao
além das diferencas entre a etapa basica e a aplicada e se relacionam as estratégias de
ensino encontradas. N&do é incomum que muitas das aulas nos programas médicos sejam
ministradas através de aulas ou notas académicas organizadas em apresentacdes de
diapositivos eletrénicos. Esta estratégia gera uma expectativa baixissima nos estudantes,
encorajando a memorizacdo de curto tempo e desencorajando o entendimento do
conteddo, o que deve indicar que os alunos podem estar sofrendo o chamado efeito
Zeigarnik, ou perda de memdria ap06s a conclusdo de uma tarefa (Southwick, 2007). A
mera adogdo de técnicas ativas de aprendizagem, apoiadas em livros didaticos, promove
uma melhora significativa no desempenho dos estudantes (Southwick, 2007).

Especificamente em relacdo as doencas infecciosas existe um pensamento
corrente no Comité Americano de Curriculo Pré-Clinico em tomar algumas medidas
que estimulem o aprendizado da microbiologia: 0 questionamento eletronico antes das
aulas e monitoria de grande grupo em torno desses questionamentos; ensino a partir de
livros texto e fontes bibliograficas na internet, estimulo ao estudo de questbes de
patogenesia e perguntas que encorajem o entendimento e ndo o reconhecimento de

informacdes (Southwick et al., 2010).

Seguindo 0 mesmo raciocinio, a estimulacdo dos estudantes através de uma
abordagem Baseada em Problemas (PBL) como a Medicina Baseada em Evidéncias
(MBE) envolve a tomada de decisdes fortemente amparada numa critica cientifico-
orientada de decisdes médicas, que visa colocar mais énfase no significado do que na
memorizagdo. A utilizagdo de revistas on-line, de bases de dados e de materiais de
leitura auto-selecionados, pode fazer com que o estudante se sinta mais confiante na
busca de informacgdes e conhecimentos, por proporcionar uma aprendizagem mais
profunda, ao empregar um modo “retro-dirigido”® de raciocinio hipotético-dedutivo.
Utilizando esta abordagem, Nandi et al. (2000) demonstraram que estudantes de
medicina também apresentaram melhorias no relacionamento interpessoal, nos
conhecimentos psicossociais e atitudes frente aos pacientes. Escolas de Medicina que

adotaram a MBE identificaram maior motivacdo e prazer por parte dos alunos,
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principalmente em relacdo as atividades clinicas, mas ndo ha evidéncias convincentes de
melhora da aprendizagem. Uma proposta interessante seria a combinacdo das
abordagens tradicionais e PBL, para um treinamento mais eficaz para estudantes de

medicina (Yiou; Goodenough, 2006).

A identificacdo das dificuldades supracitadas também é verificada no ensino da
economia, onde alguns lideres empresariais tém adotado uma perspectiva baseada em
sistemas, chamado de organizacdo de aprendizagem (LO), a exemplo do PBL. Em 2007,
nos Estados Unidos, a forca tarefa para medicina baseada em evidéncia da Sociedade de
Medicina Interna Geral (Society of General Internal Medicine's Evidence-based
Medicine Task Force) iniciou uma investigacdo para integrar os conceitos de MBE e
LO em um modelo para resolver a lacuna entre saber e fazer. Embora o modelo
proposto tenha sido util na identificacdo dos pontos criticos na estrutura do ensino, a
avaliacdo de modelos de aprendizagem deve ser feita de modo cuidadoso. Os temas
norteadores foram avaliados de modo linear, embora estes elementos se combinem e
influenciam uns aos outros de uma forma complexa e iterativa. O cenario tambem
identificou barreiras como a resisténcia cultural e a falta de disponibilidade para a
mudanga, criando falhas em todos os temas. Além disso, como a utilidade do modelo é
identificar falhas de aprendizagem, detalhes contextuais e outros fatores limitantes ainda
devem ser identificados antes de determinar estratégias de intervencdo claras, que

garantam que o ensino em saude atraves da MBE seja adequado (Crites et al., 2010).

Seguindo 0 mesmo Viés, surge na area das ciéncias a Pesquisa Baseada em
Design (PBD), que vem sendo adotada para a leitura de artigos cientificos na area de
ensino de ciéncias, voltados para pesquisa e desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem mediados pelas TICs. Ramos et al. (2009) avaliaram os resultados da
utilizacdo da PBD em diversos estudos na area de Ensino de Ciéncias. Os trabalhos
apresentam um posicionamento critico em relacdo ao ensino tradicional, com uma
preocupacdo voltada para a falta de motivacdo dos alunos devido ao enfoque
reducionista e ndo compromissado do Ensino de Ciéncias na resolucdo de questbes
sociais e tecnoldgicas relevantes. Em relacdo as teorias norteadoras, a mais adotada foi a
aprendizagem baseada em investigagdo, utilizando TICs como mediadoras da
aprendizagem. Em relacdo as intervencdes desenvolvidas, os contextos reais de
aprendizagem assumiram um papel de destaque, possibilitando compreender as

intervencdes a partir dos olhares e praticas de atores reais. Os autores concluiram que 0s
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estudos apoiados nos pressupostos da PBD podem contribuir para o Ensino de Ciéncias,
pois desenvolvem conhecimentos sobre a pesquisa e desenvolvimento de intervencdes
pedagdgicas, a partir da integracdo de conhecimentos teéricos e praticos que promovem

a superacao de modelos tradicionais de ensino-aprendizagem (Ramos et al., 2009).

Embora estas abordagens visem reforcar uma estrutura cientifica de pensamento,
¢ importante salientar que o aprendizado envolve ndo somente a aquisicdo de
informacdo, mas o desenvolvimento de habilidades sociais. Estas habilidades sao
reforcadas quando os estudantes aprendem em um ambiente informal. Experiéncias de
afeto positivo durante o processo de condugdo da aprendizagem informal levam ao
aumento do esforco em equipe e da comunicagdo espontanea. A suplementacao de aulas
formais, com abordagens de aprendizagem informal, ajudaria a combater os sentimentos
de frustracdo relacionados a assimilagdo de conteldos conceituais extensos, como
aqueles existentes numa éarea cientifica tdo vasta como a microbiologia médica
(Beylefeld; Struwig, 2007).

5. AS IDEIAS EM TORNO DOS JOGOS APLICADOS A
EDUCACAO

5.1 MANEIRAS DE PENSAR SOBRE 0S JOGOS NA EDUCACAO

A ideia mesma da utilizacdo de jogos na educacdo parecia muito distante ha
alguns anos, mesmo que algumas evidéncias pudessem apontar para suas
potencialidades. Entretanto, na medida em que o0s recursos tecnologicos foram
melhorando a qualidade e interatividade dos objetos criados, a importancia relativa dos
jogos cresceu de modo real. Alexander (2008) argumenta ainda que esse avango nas
perspectivas educacionais estd em consonancia com: a) o surgimento de uma cultura
multimeios, que difere das geracdes onde estas ferramentas ndo estavam disponiveis; b)
0S jogos apresentam um papel importante no contexto dos meios de comunicagdo
globalizados, pois simulam as necessidades mais impactantes geradas pelos meios de
comunicacdo. Isso pode ser exemplificado em jogos com Game ER, Warfare e a série
Fifa Soccer.

Jogos de estratégia para jovens e adultos como Rise of Nations, Alpha Centauri e
a série Civilization (Figura 1) introduziram conceitos avancados de historia, sociologia,
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politica e economia que muitas vezes s6 sdo desenvolvidos nas universidades ou cursos
pos-universitarios (Alexander, 2008).

Em outro nivel os jogos sdo utilizados para o aprendizado através de estratégias
construtivistas, pois a melhora na jogabilidade depende das interagfes entre o0s
diferentes jogadores utilizando-se das mais variadas ferramentas de comunicagéo
pessoal ou de grupo (Alexander, 2008).

Papert (1998) reforca que os jogos também apresentam caracteristicas que
auxiliam no desenvolvimento dos jogadores, possibilitando que estes participem
ativamente da sua aprendizagem através de um processo mais agradavel, motivador e
interessante, de forma que novos conhecimentos possam ser adquiridos naturalmente.
Desta forma, nos jogos, os jogadores estdo envolvidos com a aprendizagem por meio de
uma proé-atividade, permitindo que interajam com as informacdes (Anacleto, 2008).

Atividades desenvolvidas em forma de jogo remetem o aluno a momentos de
atividades agradaveis onde ele estara construindo o seu conhecimento e desenvolvendo
suas potencialidades e caracteristicas. Sendo assim, através de uma atividade ludica
como o jogo, o professor podera, com criatividade e bom censo, elaborar atividades
desafiadoras as quais serdo realizadas pelos alunos de uma forma espontanea e
voluntaria (Grando; Tarouco, 2008). Segundo Gee (2003), através do videogame
(videojogo), o jogador é capaz de compreender e produzir significados, que vao sendo
potencializados. Para jovens adultos os videogames (videojogos) sdo percebidos como
facilitadores do desenvolvimento cognitivo, reconhecendo que os mesmos desenvolvem
a atencdo, memoria, concentracdo, raciocinio, e rapidez e estratégia de pensamento
(Zagalo; Prada, 2008).
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COLUMBUS (CARAVEL)

Flgura 1 - Apresentacéo de uma tela de acéo do jogo (TBG) Civilization V. Além dos dispositivos de acesso a um
jogo de estratégia convencional, cujo objetivo € a vitoria, existem diversos mecanismos de acesso a informacgdo de
tecnologias adquiridas, fatos histéricos relacionados e informagdes sécio-culturais e econdmicas relacionadas a
civilizagdo da qual vocé é responsavel por comandar e que simulam ajustes reais numa sociedade real.

O desenvolvimento destas qualidades pelos jogos educacionais esta sendo
reconhecida como um recurso pedagogico para o ensino de Ciéncias ndo s6 pelos
educadores, mas também pela comunidade de cientistas. Tavares (2007) afirma que o
segredo dos jogos educacionais estd na criagdo de uma interface intuitiva e na
camuflagem do objetivo pedagdgico. Para que um jogo realmente cumpra esses
requisitos, € necessaria uma integragdo interdisciplinar na elaboragdo do design de um
jogo. Um dos desafios € como elaborar um roteiro cujos objetivos educacionais estejam
diluidos e ndo explicitos e que motive os alunos a jogar sem perceber que estdo
aprendendo (Carelli et al., 2009).

Isto encontra ressonancia no campo das ciéncia aplicadas, pois nos programas de
educacdo médica continuada (CME) a aprendizagem atraves de jogos € envolvente e
desafiadora. Em estudo realizado na Universidade de Otawa, no Canada, embora o
conhecimento a longo prazo adquirido por médicos de familia tenha sido equivalente ao
obtido através da aprendizagem baseada em casos tradicionais, 0s participantes
demonstraram um nivel de satisfacdo mais elevado ao trabalharem com a simulagéo de

casos através de videojogos (Telner et al., 2010).
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Indo mais além, o prazer oriundo dos videojogos violentos parece ter um efeito
positivo no combate aos medos e angustias da vida real, pois as fantasias podem liberar
momentaneamente os freios emocionais que controlam atos violentos reais (Fraga;
Pedroso, 2006).

Mas, retornando ao contexto colaborativo e social da educacdo com aprendizado
baseado em videojogos e seu uso para adultos, as universidades precisam desenvolver
formas inovadoras de aprendizagem, a fim de fornecer conceitos que os estudantes
devam aprender para aplicar em seus clientes. O mercado de trabalho exige funcionarios
proficientes, com boa comunicagédo, que trabalnem em equipe, gerenciem projetos e
outras habilidades sociais tais como responsabilidade, criatividade, empreendedorismo,

microcrédito, cultura organizacional, aprendizagem, etc.

Os jogos devem propiciar a procura por informagdes adequadas e necessarias e
gerar o desenvolvimento de estratégias de discussdo. O objetivo seria promover
"conflitos" de argumentacgéo, dentro de contextos de deciséo e negociagéo, para que se
chegue a resolucdo de um problema. Pivec et al. (2003) acreditam que os jogadores
aprendem a compreender e combinar diferentes pontos de vista, tais como: interesses
individuais e corporativos contra interesses de equipe ou sociedades. Numa abordagem
complexa como esta, diferentes instrutores podem introduzir conhecimentos em
contextos diferentes, utilizando aprendizado baseado em jogos, através de metas de

aprendizagem especificas para os contetdos que ministram (Pivec et al., 2003).

A tentativa de desenvolver jogos interessantes para jovens adultos e adultos
esbarra em varios problemas que, para as criangas sdo0 menos importantes: a) a maioria
dos jogos educacionais ¢ muito simples em relacdo aos videojogos comerciais de
competicdo e ndo atendem as expectativas dos alunos mais exigentes, ja acostumados
com a sofisticacdo dos jogos de entretenimento; b) as tarefas propostas sdo repetitivas,
como efetuar somas ou exercitar a memdria continuamente, de forma que o jogo se
torne enfadonho muito cedo; c¢) as tarefas sdo muito pobres e ndo possibilitam uma
compreensdo progressiva dos contetdos; d) a diversidade de atividades é severamente
limitada dentro do jogo, normalmente concentrando o aprendizado numa Unica
habilidade, ou entdo, na acumulacdo de conteddos homogéneos; e) o conteldo e estilo
de muitos jogos sdo projetados para alunos do sexo masculino, o que pode fazer com
que as alunas ndo se sintam interessadas e ndo se engajem nos objetivos de

aprendizagem propostos; f) a existéncia de requisitos técnicos em alguns programas
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dificulta a execugdo, como a instalacdo de plugins ou moédulos especiais; €) em alguns
casos, a linguagem de determinados jogos pode ser incompativel com a faixa etaria dos
alunos (Savi; Ulbricht, 2008). A essas questfes se podem somar 0s tipos de conteidos
abordados, o tempo para desenvolvimento da tarefa/jogo, a possibilidade da falta de
cooperacdo do estudante e a capacidade de avaliacdo do desempenho discente (Savi;
Ulbricht, 2008).

Muitas das dificuldades em produzir jogos educativos de forma mais natural,
assim como elaborar livros didaticos,ou apresentacdes multi-meios para a sala de aula
decorrem do fato de existir toda uma geragdo que deve compreender uma linguagem

universal para tecnologias eletronicas e suas representagdes.

Esta questdo fica evidente quando jogos comerciais sdo trazidos a sala de aula e
pais, professores e fabricantes sdo chamados a colaborar. Para Lacasa et al. (2008) o
apoio destes segmentos seria importante para a geragéo de contextos multimeios onde as
criangas se tornem participantes ativos em um universo de varias tecnologias digitais.
Estes autores observaram que: a) criangas que jogam jogos comerciais dentro e fora da
sala de aula produzem textos escritos em diferentes contextos; b) a utilizacdo de jogos
de video combinado com outras tecnologias digitais parece ser uma maneira efetiva de
introduzir criancas ao contetdo e a estrutura dos jogos considerados como sistemas
dindmicos; ¢) o uso e a reflexdo sobre videojogos através de diferentes ferramentas de
comunicacdo de grupo podem contribuir para o desenvolvimento de uma “alfabetizacdo
digital”. A ideia seria proporcionar aos educadores (genérico) ferramentas que facilitem
a visualizacdo das regras que organizam a estrutura, os c6digos e universo simbolico em

torno dos jogos (Lacasa et al., 2008).

Por enquanto, a simples utilizacdo dos jogos virtuais teria a propriedade de
incorporar a academia uma melhoria cultural significativa. Alexander (2008) aponta trés
beneficios que as universidades receberiam: a) as trocas entre os “jogadores” (com
reflexos sobre estudantes, tutores e professores); b) a manutencéo das bibliotecas, como
ambientes de conservacdo do conhecimento, caso se mantenham abertas; c) a
viabilizagdo de um ambiente apropriado para 0s jogadores-discentes e 0
desenvolvimento de suporte em TI, que favoreca a velocidade e o desempenho no
desenvolvimento dos softwares educacionais.

Entretanto, a concep¢do de uma educacdo que favoreca ou melhore a

criatividade e a desenvoltura numa era digital deve proporcionar um incremento muito
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mais poderoso as universidades. Herz (2002a) avalia que 0s jogos bem sucedidos geram
versdes cada vez melhores, pois os jogadores, aglutinados e envolvidos com o jogo,

transformam-se em desenvolvedores em potencial a um custo muito mais baixo.

Os jogos online podem mostrar a0 meio académico o potencial da aprendizagem
em rede e a ecologia social que desbloqueia esse potencial. Indo além da questdo
educativa, o0 ambiente virtual e toda a gama de simulacfes representam nao apenas o
interesse formal em melhorar a prendizagem, produzir softwares e desenvolver
equipamento, mas também a infraestrutura sociocultural necessaria para alavancar esses
recursos. Esta percep¢do de conhecimento atualizado representa o “simp6sio” mais
poderoso que o ensino superior pode receber dos videojogos, no sentido de manter
universos virtuais permanentes onde um grande numero de participantes (docentes e
discentes) estdo permanentemente contribuindo, orientando e criticando o conhecimento
(Herz, 2002b), subentendido na forma das regras de jogabilidade, tarefas e objetivos a
serem alcancados. Tal concepgdo ressuscita o principio do “Invisible College” no
Renascimento e que contribuiu, dentro da visdo mercantilista europeia, para a abertura

ao pensamento cientifico e ao desenvolvimento tecnologico.

5.2. 0S JOGOS COMO FERRAMENTAS PEDAGOGICAS IMPORTANTES

Atualmente, as escolas, em todos os niveis, enfrentam a dificuldade de encarar a
transmissdo de conhecimentos utilizando métodos muito menos atraentes do que
aqueles utilizados por outros meios de comunicacdo, tornando o aprendizado um
processo muitas vezes tedioso. Nesse sentido, 0s jogos educacionais podem ser capazes
de contribuir para atrair o interesse discente para novas situacdes de aprendizagem,
onde a construcdo de relagdes mais afetivas catalise o aprendizado. A vinculagdo afetiva
exerce um papel fundamental, pois o ensino tradicional estad baseado em um calendério
com tempos de aprendizado e distribuicdo de conteudos pré-determinados, em que nem
todos os estudantes se encaixam, promovendo sentimentos de insatisfacdo constantes
que funcionam como bloqueadores nos avancos qualitativos de aprendizagem (Tarouco
et al., 2004).

O aprendizado baseado em jogos surgiu como uma denominacgédo genérica para o
uso de jogos na educacdo. Apesar de se constituir uma aprendizagem inferencial rica
(Greenfield, 1984 apud Begg et al., 2005), a aprendizagem baseada em jogos tem sido
orientada no sentido de utilizar jogos como elementos de hospedagem de contetdos

curriculares. Entretanto, essa abordagem pode ser problematica porque muitas vezes se
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baseia na premissa de que a aprendizagem sO6 é divertida quando 0s jogos séo
introduzidos. Os processos envolvidos na aprendizagem e na diversdo sdo muitas vezes
muito semelhantes, de modo que e o verdadeiro potencial dos videojogos no ensino
superior poderia ser utilizado de outra maneira. Ao permitir que o aprendizado
represente um processo “informado”, ao invés de complementado por processos
identificados com a jogabilidade bem sucedida, os professores podem manter a
consisténcia e coeréncia, sem depender de intervencdo motivacional extrinseca (Begg et
al., 2005).

Estas ideias sdo reforcadas, pelas criticas generalizadas as teorias baseadas na
escolha racional de pressupostos de decisdo como a escolha perfeita (sem erros) e a
previsao perfeita (sem surpresas). Tanto John Nash, quanto seu colega Reinhard Selten,
com quem dividiu o premio Nobel de Economia de 1994, foram categoricos ao
afirmarem que embora a teoria dos jogos possa ser adequada a economia, esta nao prevé
adequadamente o comportamento humano. Desta maneira Goeree; Holt (1999)
propuserem um relaxamento nas abordagens de escolha e previsdo, pela adi¢do de
abordagens que levem a introspeccdo (antes do jogo), a aprendizagem (de execucdes
anteriores) e ao equilibrio (depois de um grande numero de execugfes), 0 que parece
fornecer perspectivas complementares que explicam melhor o comportamento real de

uma grande variedade de jogos.

A medida que se estuda a importancia dos jogos no cotidiano, percebe-se que
dezenas de milhares de pessoas vao mais além, aprimorando suas habilidades de
lideranca através de jogos em rede. Os jogos apresentam narrativas estruturadas e
orientadas, com objetivos claros e regras objetivas, cumprindo aquilo que também se
espera de um plano de ensino académico. Por outro lado, sua dindmica promove
qualidades essenciais que 0s tornam muito efetivos como mediadores de aprendizado na
atualidade (Reeves et al., 2008).

Nos jogos podemos entdo fazer a releitura de jogador por estudante. O resultado
é um paradigma de aprendiz ativo e construtivo, também chamado de construtivismo.
Esta ideia apresenta suas bases em Piaget e foi concebido sob a influéncia de Vygotsky,
Biggs e Wenger, sugerindo que o aprendizado esta intrinsecamente ligado & experiéncia
pessoal e ao senso de identidade do aprendiz. Assim, 0s jogos podem ser descritos como
paradigmas inseridos no contexto do aprendizado baseado em problemas. Esta € uma

atividade na qual os educadores das Escolas de Medicina podem convidar os estudantes
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a agirem como investigadores médicos, através de suas experiéncias pessoais e da
reflexdo critica em torno do mundo em que vivem e como estdo se tornando como

profissionais (Begg et al., 2005).

Os jogos, entretanto, ndo devem adotar 0 mesmo padrdo dos jogos didaticos
comumente disponibilizados pela internet, pois estes ndo geram grandes desafios e ndo
proporcionam uma sensacdo de imersdao profunda (Aranha, 2006). Portanto, tais
caracteristicas de desenvolvimento devem ser contempladas para criar jogos ludicos,
divertidos, atrativos e que possam atender algum ou uma série de objetivos pedagogicos
(Clua; Bittencourt, 2005). O projeto “Games-To-Teach”*, conduzido pelo
Massachusetts Institute Technology, vai ao encontro desse pensamento, pois desenvolve
projetos centrados na aprendizagem natural encontrada nos jogos comerciais populares,
para a elaboracdo de jogos que atenderam especificamente as necessidades educacionais
dos jogadores. O projeto tenta demonstrar o potencial social, cultural e educacional dos
videojogos, promovendo projetos de desenvolvimento de jogos, coordenando esforgos
de pesquisa interdisciplinar e fomentando debates publicos sobre as aplicacbes amplas e
algumas vezes inesperadas desta ferramenta emergente, moldada a educacdo de uma
nova geragédo de aprendizes. As questdes complexas que envolvem o desenvolvimento
de jogos aconteceram ao mesmo tempo em 0s jogos passaram de simples “brinquedos
para crian¢as” a instrumentos badalados pela midia, tecnologia, e, recentemente, pelas
industrias de ensino. Durante este periodo houve uma tendéncia dos educadores
enfatizarem o e-learning, através de cursos online. Nesse sentido, foi criado um campo
enorme onde puderam ser discutidas as possibilidades de criacdo de boas comunidades
para aprendizagem online. Por outro lado, os projetistas (designers) de jogos criam
sociedades virtuais (Figura 2) com suas proprias culturas, linguas, sistemas politicos e
economias. Jogos de computador como System Shock 2, Deus Ex, Pikmin, Rise of
Nations, Neverwinter Nights e Xenosaga: Episode 1 sdo maquinas de aprender. A
perpetuacdo de comunidades que jogam estes titulos estad na razdo direta em que suas
regras sdo aprendidas rapidamente e o ambiente proporciona desafios constantes. Com
1SS0, seus criadores se perpetuam e as empresas de software mantém seus investimentos

na linha que promove boas vendas (Gee, 2003).

' - http://www.educationarcade.org/ (acesso em 03/12/2010)
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Para Gee (2003) a criagdo de jogos representa um processo darwiniano de
selecdo dos mais aptos, com uma orientacdo capitalista. No caso dos jogos citados
anteriormente os projetistas poderiam ter resolvido os problemas de aprendizagem,
tornando os jogos mais curtos e faceis. Mas o autor enfatiza que a maioria dos jogadores
ndo querem jogos desse tipo. Assim, 0s projetistas enfrentam um intrigante dilema
educacional, também existente nas escolas e locais de trabalho: como levar as pessoas,
geralmente jovens, a aprender e dominar algo que é longo e desafiador e, ainda, aprecia-
lo (Gee, 2003).

No outro oposto, muitos cursos online mal alcancam 50% de aproveitamento,
enguanto os jogadores gastam centenas de horas para dominar 0s jogos, escrever textos
longos, e até mesmo criar suas proprias "universidades invisiveis™ para ensinar 0s outros
a jogar. As diferencas de interesse entre esses dois sistemas deveriam ser analisadas
com mais cuidado por parte dos educadores, pois podem promover descobertas

promissoras quanto a estimulacdo do aprendizado (Squire, 2005).

A motivacdo promovida pelos videojogos parece estar relacionada a apreensédo
de conceitos universais implicitos. Conforme Vygotsky (1994), o aprendiz, através da
interagdo com o mundo virtual e com os outros usuarios do ambiente, acaba
desenvolvendo signos importantes para aprendizagem. Além disso, estes mundos

virtuais podem permitir um aprendizado através da exploracdo das mudltiplas
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inteligéncias propostas por Gardner (1994). Nesse sentido, os elementos textuais,
sonoros, graficos, psicomotores e interacionais inclusos nas interfaces dos ambientes e
que sdo percebidos de forma passiva, poderiam, na mdo dos professores, serem
utilizados como uma ferramenta construtivista, envolvendo os aprendizes no processo
de criacdo do mundo, onde deverdo estudar uma série de tdpicos, manipular uma serie
de midias (som, texto, imagem, animacOes) e relacionar conteudos de forma
interdisciplinar, apresentando a sala de aula como local para completar o processo
criativo (Bittencourt; Giraffa, 2003).

Algumas propostas como a associa¢do da neurociéncia a pesquisa educacional
procuram resolver as necessidades de identificacdo das melhores formas de ensinar,
para potencializar os resultados do aprendizado, através do estabelecimento de uma
estrutura tedrica e metodolégica onde possam ser testadas as melhores praticas
pedagdgicas. Com isso, o desenvolvimento e a pesquisa sobre o uso de produtos
educacionais, em especial aqueles que se utilizam das tecnologias computadorizadas,
como a multimidia, os videos e os projetos integrados de multiplos recursos e funcdes
poderiam ser melhores balizados (Zaro et al., 2010). Bateman e Nacke (2010) acreditam
que é possivel construir modelos melhores de satisfagdo ao jogar, através das conexdes
proporcionadas pela neurobiologia. Conexfes essas existentes em padrdes ja
reconhecidos na pratica de jogos e as pesquisas recentes sobre o cérebro (em especial, 0
sistema limbico). Ao fornecer uma estrutura para compreender como o cérebro responde
aos padrdes recorrentes inerentes ao jogo, o0 objetivo é oferecer futuramente uma
plataforma para a investigacdo experimental da interacdo jogo-jogador e modelos para

uma propedéutica biologicamente fundamentada do prazer de jogar.

6. UTILIZACAO DOS JOGOS EDUCATIVOS

O conceito de “learning by doing” tornou-se menos aceitavel, especialmente
quando procedimentos invasivos e cuidados de alto risco sd@o necessarios. Segundo
(Vozenilek et al., 2004). As restricdes legais aos educadores médicos levaram a procura
de métodos alternativos para ensinar conhecimentos médicos e desenvolver habilidades.
Felizmente, a Gltima década presenciou uma explosdo de ferramentas para melhorar a
educacdo médica: ensino baseado na web, realidade virtual e simulacéo de paciente em

alta fidelidade. Atualmente as melhores aplicacfes estdo voltadas a simulacdo de alta
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definicdo em simulacdo de situagBes de emergéncia. Os programas de residéncia médica
deveriam considerar a utilizacdo de simuladores de paciente para melhorar o ensino e
avaliacdo de competéncias centrais, entre os formandos dos cursos de medicina. Assim,
h& uma gama grande de possibilidades abertas para aplicacdo de novas tecnologias para
0 ensino médico, como a simulacdo de paciente, realidade virtual e a web, permitindo
que os estudantes de medicina e residentes de ver, simular, discutir e ensinar

conjuntamente (Vozenilek et al., 2004).

A realidade envolvendo situacdes do cotidiano ou rotinas médicas para
treinamento discente pode ainda apresentar seu desenvolvimento apoiado em um
“Ambiente Inteligente”, que é um ambiente virtual sensivel e responsivo a presenca de
pessoas. Para Machado et al. (2010) o objetivo deste tipo de ambiente é proporcionar
respostas pro-ativas coerentes, que zelem pelo bem-estar e seguranca dos seus
utilizadores. S&o ainda caracterizados por terem a capacidade de prestar assisténcia nas
tarefas do dia-a-dia de quem os utiliza, respondendo a atitudes como impostagao vocal,

gestos e atitudes.

Atualmente, entretanto, se esbarra numa questdo central em relacdo a elaboracéo
de jogos; seu desenvolvimento. O ensino de desenvolvimento de jogos é uma tarefa
complexa, por se tratar de uma categoria de programacdo com um conjunto de
requisitos bastante especificos e demandas tecnoldgicas singulares. O uso de
metodologias ageis para o desenvolvimento de jogos pode facilitar a aprendizagem
desse processo. Os métodos &geis priorizam a minimizacdo de riscos através do
desenvolvimento de software em iteragfOes temporais relativamente curtas. Diversas
metodologias foram criadas para sistematizar o desenvolvimento de software. Essas
metodologias podem ser divididas em tradicionais, que enfatizam a documentacdo de
cada passo do desenvolvimento do software, ou ageis, que levam a equipe de software a
re-andlise de prioridades ao final de cada iteracdo. Tais métodos tém se mostrado
eficazes em projetos de software com prazos limitados, equipes reduzidas e graus

variados de complexidade (Kasperavicius et al., 2008).

O prazer relacionado ao jogo, como atividade de simulacéo do cotidiano, € uma
das primeiras caracteristicas que reforcam sua importancia como ferramenta de ensino.
Entretanto, consideracGes particulares devem também ser tomadas, pois, ao simularmos
tarefas mais complexas e avancadas como aquelas necessarias ao ensino superior,

necessitamos considerar caracteristicas culturais e de género. Ao analisar as
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preferéncias de 20 homens e 20 mulheres em relacdo a diferentes videojogos
disponibilizados de forma livre, Dempsey et al. (2002) verificaram diferencas de género
claras na preferéncia por jogos, mas também indicaram posturas comuns em relacao aos
mecanismos de jogabilidade que mais satisfaziam. Kron et al. (2010) demonstraram
diferengas significativas na experiéncia de jogar entre homens e mulheres, identificando
que o preconceito dos jovens em determinadas acdes, enfatiza o estabelecimento de
aptiddes cognitivas masculinas. Isto demonstra que é importante que caracteristicas de
género e talvez culturais devam ser consideradas na elaboragdo de videojogos sérios

para o ensino académico.

A utilizacdo dos serious games (jogos sérios ou profissionalizantes) tem
ganhado destaque pela sua potencialidade e abrangéncia social. Observa-se, entretanto,
que apesar das aplicacOes desse tipo de videojogo se multiplicarem e cada vez mais se
constituirem uma abordagem bastante pesquisada pela comunidade de Realidade Virtual
e Aumentada (RVA), os jogos profissionalizantes ainda sdo pouco explorados na area
da saude. Atualmente, as potencialidades desse tipo de jogo tem sido mais utilizadas em
aplicacdes de treinamento em outros campos, como a area militar (Machado et al.,
2009).

Gee (2005) questiona como um bom projetista de jogos para video e computador
consegue aglutinar novos jogadores a aprender as regras de jogos longos, complexos e
dificeis. A resposta curta é: 0s projetistas de jogos conseguiram desenvolver métodos
excelentes para as pessoas aprenderem e gostarem de aprender. Mas uma resposta mais
longa é mais complexa. Em jogos de sucesso, este autor argumenta que 0s bons
principios do aprendizado tais como ‘“co-projeto”, personalizacdo, identidade,
manipulacdo e troca de informacdes, graus de dificuldade de resolucéo, tentativa e erro,
nivelamento de experiéncia dos jogadores, viabilizacdo de resposta verbal imediata,
“tanque de peixes” ou universo simplificado, “chiqueiros” ou areas de exploracdo sem
grandes riscos ou desafios, habilidades e estratégias, entendimento das regras de jogo e
aprendizado visual devem estar incluidos e o principal impedimento para a aplicacdo
destes principios na educacdo formal € o custo. Entretanto releva que as questdes de
desenvolvimento de um bom jogo, ndo envolvem apenas (ou mesmo muito) o custo
monetario. Gee (2005) argumenta que o custo de mudar mentes e entender como e onde
o aprendizado é feito estd enraizado na instituicdo mais profundamente resistente a

mudanga: a escola (Gee, 2005).
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Mesmo sendo uma atividade imersiva bastante rica, 0s jogos ainda sdo objetos
de desenvolvimento bastante caros. Alem das diferencas entre 0 sexo e outras ja
comentadas, a maneira como as atividades educativas sdo inseridas também s&o
importantes. Begg (2008) enfatiza que ha riscos inerentes ao tentar inserir atividades
aproveitando a arquitetura de um jogo. Este autor tenta estabelecer a diferenca entre o
aprendizado baseado em jogos de um aprendizado ao estilo de um jogo (game informed
learning). Nesse caso, o primeiro situa o aprendiz como jogador e promove 0
aprendizado através de um modelo de disputa ou conquista tradicional. O segundo
sugere que é possivel realizar praticas de ensino com o estilo (ou as qualidades) de um
videojogo, aplicando os principios de um jogo, sem que literalmente tenha que se
desenvolver um jogo para promover as mesmas experiéncias de aprendizagem imersiva
(Begg, 2008).

6.1 CONCEITOS E ORGANIZACAO PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

A utilizacdo de ferramentas de criacdo tem o enorme potencial de favorecer a
criacdo de objetos e jogos, como o caso dos recursos em Flash (Tarouco et al., 2004).
Entretanto, ambientes pobres, apresentando tarefas repetitivas, ndo se prestam a certas
areas onde existe a necessidade de plataformas com grau de interatividade elevado
(Grando; Tarouco, 2008). Este é o caso dos dominios basicos da infectologia, que
exigiriam tarefas com grau elevado de atividade, interatividade e desafio, bem como

complexidade de raciocinio, a fim de que o0 jogo ndo se tornasse enfadonho.

Na elaboracdo de um videojogo a figura do projetista é fundamental. Hunicke et
al. (2004) demonstram que as analises iterativa, qualitativa e quantitativa apontam para
a importancia do projetista em duas situaces: a modificacdo de um jogo através da
andlise do resultado final do processo de criagdo; e a analise da modificagdo para

melhorar o resultado final das modificagdes propostas para o jogo.

Antes da construcdo do programa algumas questdes devem merecer prioridade e
estas se relacionam ao processo de idealizacdo do jogo. E importante que no caso da
area de ensino os motivos e necessidades quanto aos temas a serem trabalhados devem
estar bem claros. Uma vez que esta etapa esteja vencida, a equipe de producdo pode
enfrentar algumas dificuldades relacionadas ao foco do desenvolvimento. Jenkins
(2004) relata que recentemente os projetistas académicos comegaram a se aglutinar em
torno dos “Ludologistas”, que centram seus estudos na mecéanica de laboragéo dos jogos
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e os “Narratologistas”, cujo interesse é estudar os videojogos em paralelo com outros

meios de comunicacao que enfatizam narrativas ficcionais.

Por outro lado, Jenkins (2004) acredita que as escolhas sobre o design e
organizacdo dos espacos de jogo tém consequéncias narratoldgicas. O autor descreve
que diferentes formas de narrar uma historia evocam maneiras diferentes de considerar
construcdo dos jogos, mas independente das particularidades, entende os projetistas de

jogos mais como arquitetos de narrativas do que contadores de histérias.

Se 0 interesse se desloca para as questbes educativas em detrimento do
entretenimento, o dialogo entre os educadores e projetistas de jogos deveria ser intenso.
Esta questdo se torna importante na elaboragdo dos jogos comerciais de sucesso onde 0s
prototipos iterativos e a fase de avaliagdo € crucial. Para Winn; Heeter (2006) o periodo
de avaliacdo de jogo € um momento em que os projetistas refinam a mecénica do jogo,
mas também onde os educadores podem resolver os conflitos entre a pedagogia,
contedo e jogabilidade, movendo divergéncias de posicionamentos tedricos para

demonstrar o sucesso ou o fracasso do conceito de design utilizado.

Outro elemento importante na construcdo de jogos sdo os personagens, incluindo
aqueles que interagem indiretamente com o roteiro. A descricdo de pessoas ou
personagens humanizados necessita véarias qualidades para se caracterizarem como tal:
corpo humano (humanizado), autoconhecimento, personalidade e acdes auto-
impulsionadas; expressdo das emocOes, a capacidade de usar a linguagem natural e
tracos persistentes. Em certo sentido, estas caracteristicas permitem um alargamento no
ambito de jogabilidade, apontando assim para 0 aumento da veracidade como elemento

para maior adesdo a um jogo (Lankoski; Bjork, 2007).

Todos os detalhes envolvendo a construcdo de videojogos e, principalmente,
jogos de simulacéo real criam profissionais experientes em organizacao e planejamento.
No Brasil o desenvolvimento desse tipo de abordagem exige um grande esfor¢o por
parte dos desenvolvedores. Para Battaiola et al.(2004) o resultado de todas estas
dificuldades é que as empresas brasileiras voltadas para a area de jogos, formadas na
maioria amadoristicamente por grupos de amigos, tém como fator fundamental para
alcancar o sucesso apenas a dedicacdo, pois, além da falta de conhecimento e
investimento, as equipes nascem desbalanceadas em termos de diferentes tipos de
profissionais. Em geral, estas empresas sdo formadas exclusivamente por profissionais

da area de computag&o.
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Desta maneira, apesar da computacdo grafica ser uma &rea académica
experimental com alto potencial aplicativo, parece que no Brasil o amadurecimento para
a importancia dessa questdo ainda é falha, principalmente em relacdo ao uso de

ferramentas especificas para treinamento avangado.

6.2 ENSAIOS APLICADOS COM JOGOS E SUAS NECESSIDADES

Conforme discutido anteriormente, fatores como 0 aparecimento de novas
moléstias infecciosas ou o ressurgimento de doencas antigas tém levado a uma demanda
complexa de diagnosticos médicos. Para tanto o ensino das doencas infecciosas deve
acompanhar a necessidade social crescente por diagndsticos com um grau de acerto
mais elevado. O uso de ferramentas de simulagdo ou de jogos apresenta vantagens que
podem superar as dificuldades impostas pelo acesso limitado aos pacientes ou o

diagnostico diferencial intensificado como complemento as atividades didaticas.

O desenvolvimento de tais ferramentas para o ensino de diretrizes de pratica
clinica é viavel e aceitavel. Desta maneira, os educadores médicos devem planejar a sua
utilizacdo no contexto de um curriculo estruturado para lidar com necessidades
educativas especificas. Como um nimero crescente de jogos para treinamento médico
estd sendo desenvolvida em muitos paises, ha a necessidade de uma avaliacdo rigorosa

da sua eficacia, para a melhoria dos resultados educacionais e clinicos (Akl et al., 2008).

Baker et al. (2009) avaliaram a incidéncia (taxa de ocorréncia), a persisténcia
(taxa de recorréncia imediatamente apds a ocorréncia) e o impacto (efeitos sobre o
comportamento) do comportamento cognitivo-afetivo de estudantes americanos e
filipinos durante a utilizacdo de trés diferentes ambientes de aprendizagem
informatizados. A incidéncia, a persisténcia e o impacto do tédio, frustracdo, confusdo,
engajamento, concentracdo e surpresa foram comparados. Verificaram que o tédio era
muito persistente nos ambientes de aprendizagem utilizados e que 0 engajamento e a
confusdo foram os estados mais comuns em todos os trés ambientes de aprendizagem.
Estes achados sugerem que um esforc¢o significativo deve ser mobilizado para detectar e
responder ao tédio e a confusdo, com especial énfase no desenvolvimento de
intervencdes pedagdgicas para interromper os circulos viciosos que ocorrem quando um

aluno se torna chateado ou entediado por longos periodos de tempo (Baker et al., 2009).

Em outro estudo foi avaliado a efetividade da aprendizagem e apelo
motivacional de um jogo de computador para a fixacdo de conceitos de memoria de
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computador, que foi projetado de acordo com os objetivos curriculares em comparagédo
a fixacdo dos mesmos conceitos, utilizando o estudo convencional expositivo
(Papastergiou, 2009b). A analise dos dados mostrou que a abordagem do jogo foi tanto
mais eficaz na promocéo do conhecimento dos alunos sobre conceitos de memoria de
computador e muito mais motivacional do que a abordagem tradicional. Outro resultado
interessante foi que apesar do envolvimento maior de rapazes, pela maior experiéncia
em jogos de computador e maior conhecimento inicial sobre hardware, os ganhos de
aprendizagem conseguido através do uso do jogo ndo diferiram entre os sexos. Os
resultados sugerem que, dentro das Universidades, 0s jogos de computador
educacionais podem representar ambientes de aprendizagem motivadores, a ponto de

nivelar diferencas de género (Papastergiou, 2009b).

Tem havido algumas tentativas de introduzir frameworks que possam ajudar os
tutores a avaliar jogos educativos e de simulacdo para que se tornem mais eficazes no
seu contexto especifico de aprendizagem. Freitas; Oliver (2006) e Papastergiou (2009b)
propdem um esquema de quatro dimensdes para ajudar professores a avaliar o potencial
de utilizacdo de jogos educativos e de simulacdo baseada nas suas atividades e para
apoiar as abordagens mais criticas a estas ferramentas. Neste contexto sdo considerados

0 estudante, o professor, as ferramentas e os elementos de representacéo.

As postulagbes teoricas apontadas anteriormente quanto a necessidade de
avaliacOes extensas, para determinar a empatia com a jogabilidade ou execucdo de
tarefas, ou a adequacao pedagdgica do jogo as necessidades curriculares, tém mostrado
que os estudos realizados até o momento pecam em algum quesito metodoldgico que

possa levar a uma abrangéncia maior de conclusoes.

Amory (2010), trabalhando com a educacdo de adolescentes 6rfdos usando
jogos, mostrou um desempenho muito bom dos jogos na aquisicdo de conhecimentos,
apontando que a estratégia de utilizar os videojogos como ferramenta funcionou melhor
do que utilizar os videojogos como material instrucional. Neste estudo o grau de tédio
dos estudantes também foi grande, o que pode indicar dificuldades futuras com o uso

continuado desse tipo de ferramenta.

Bochenneck et al. (2007) avaliaram 29 jogos para ensino médico disponiveis no
mercado e indexados pelo sitio de referéncia em saude PubMed (National Library of
Medicine dos Estados Unidos). Os autores apontam a necessidade de avaliacbes com

grande numero de participantes para a categorizacdo dos jogos para a satde, destacando
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que aspectos importantes, tais como 0 apelo do jogo e o interesse em repetir seu uso

devem ser fortemente considerados.

6.3 JOGOS APLICADOS A SAUDE

O governo e as faculdades da area da saude tém feito um esforgo conjunto para
proporcionar a formacdo de profissionais capacitados para atender pelo Sistema Unico
de Saude, face & importancia das doengas infecciosas em nivel mundial e as demandas
nacionais em saude (Amoretti, 2005; Goulart et al., 2009). Esta mobilizacdo exige dos
estudantes cada vez mais envolvimento extraclasse, devendo-se equilibrar o
aprendizado em “sala de aula” com aquele oriundo da pesquisa, da extensdo e dos
estagios ambulatoriais.

Do ponto de vista da educacdo académica, o estudo béasico da Infectologia, na
forma de Microbiologia, Parasitologia e Imunologia, localizam-se na UFRGS, nos
semestres académicos iniciais, ou periodo béasico. Este antecede o periodo aplicado onde
ocorre 0 estudo da Infectologia, que, por sua vez, estard disperso ao longo de varios
semestres (do quarto ao oitavo semestres, para o curso de Medicina) em diversas
disciplinas de formacao clinica e ambulatorial (Clinicas Médicas no curso de Medicina).

A utilizacdo especifica de jogos voltados ao suporte de programas de medicina
de familia e medicina interna foi avaliada por Akl et al. (2010). Estes autores
verificaram que, dos 483 programas avaliados, 92% apoiavam 0 uso dos jogos e 64%
dos programas utilizavam o0s jogos como ferramentas de ensino. Desta maneira,
observam que 0 uso de jogos seja apenas complementar as atividades de pratica clinica
e avaliacdo, em virtude das dificuldades de tempo e recursos ainda existentes para 0s
programas de residéncia médica.

A criagéo de software educacionais complexos envolve diferentes atividades que
incluem o uso de pedagogia educacional apropriada, desenvolvimento de recursos,
criacdo de softwares e propriedade intelectual. Alguns autores argumentam que jogar €
parte do processo de aprendizado e que a simulacdo de jogos de aventura pode ser
utilizada como ferramentas vidveis para a educacao. Este artigo apresenta um modelo
para o desenvolvimento de um “aventure game” (jogo de aventura educacional) baseado
em teoria educacional. Isto reforca as licdes aprendidas em Zadarth, um jogo
desenvolvido para corrigir conceitos bioldgicos errados em estudantes. A intengdo é

apresentar informagédo que possa promover a discusséo e um melhor entendimento dos
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processos envolvidos na construcdo de ferramentas de aprendizado de interacdo
complexa (Amory 2001).

Gormley et al. (2009) verificaram que estudantes de medicina valorizam o uso
do e-learning na sua aprendizagem de habilidades clinicas basicas, uma vez que foi
demonstrado ndo s a existéncia das habilidades necessarias e 0 acesso facilitado aos
ambientes eletrénicos de aprendizagem. Por outro lado, os estudantes também
procuraram formas diferentes formas de acesso a informagdo. O bom desempenho nas
atividades clinicas reais, por parte dos estudantes que tiveram experiéncias de
treinamento virtual mais intenso, sugere que os desenvolvedores de programas de
habilidades clinicas necessitam garantir ambientes e-learning que utilizem meios de

incentivar abordagens mais profundas a aprendizagem.

O estudo anterior confirma as expectativas que surgiram ha alguns anos sobre a
importancia dos jogos no desenvolvimento de habilidades especiais e as taxas de
retencdo de informacdo com o uso de jogos bem estruturados. Para tanto, Hannan
(2010) aponta varios elementos chaves para considerar na construcéo e utilizacdo de um
jogo para fins de treinamento. Eles incluem:

a) equipes ou participantes individuais: - a participacdo da equipe oferece a
oportunidade para uma colaboracdo de conhecimentos e de "conjuntos de habilidades™
para resolver um problema. No entanto, a vantagem do jogo individual é permitir que o
desempenho de cada jogador seja monitorado e gravado;

b) nivel das perguntas: a qualidade e o nivel de dificuldade devem ser selecionados com
cuidado. Um jogo que permite uma progressdao de contetudos de simples a dificil
geralmente funciona bem e oferece "algo para todos™;

c) Personalizacdo do contetdo: o contetdo do jogo deve refletir os objetivos de
aprendizagem e serem apoiados por materiais de formacdo. Os programas de jogos de
computador devem oferecer flexibilidade e adicione um pouco de “adrenalina”, como
em jogos ao estilo “Show do Milh&o”;

d) o anfitrido: é o responsavel pela preparacdo e gestdo das atividades de jogo. Um
anfitrido com falta de energia e ndo dispostos a promover a participagdo dos jogadores
ndo tornara a atividade divertida. Além disso, o anfitrido deve garantir que os principios
de aprendizagem sejam reforcados (promover a discussdo dos temas e refletir sobre a

atividade);
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e) recursos do jogo: um jogo deve satisfazer diversos estilos de aprendizagem e exigir o
uso de variados tipos de sensac@es. Jogos devem também oferecer esforco fisico, muita
premiagdo ou grandes riscos de punicdo, alternando avaliagGes sérias e divertidas;

f) Finalidade / Intencdo do jogo: ter um objetivo claro para o uso de um jogo é
prioritario. O uso de um jogo no decorrer de um contetdo de varios dias ajuda a quebrar
o tédio e fomenta a participacdo; o uso de um jogo ao final do conteddo permite avaliar
0 que os alunos aprenderam sobre o tema trabalhado.

Dos jogos disponiveis na area da saude, um numero reduzido aborda as questdes
infecciosas. Bochnneck et al. (2007), um levantamento de jogos indexados na &rea
médica, mostra que quatro, de 29 jogos, estavam relacionados diretamente as doencas
infecciosas, sendo dois deles especificamente relacionados com AIDS. Outros jogos
como “Infection the Game” e o brasileiro “Coma”, sdo jogos mais elaborados sobre
doengas infecciosas, mas ndo sdo videojogos. Entre estes podemos citar o jogo
experimental nacional “Ferrovia do Diabo” (Figura 3), do Departamento de
Microbiologia da UFRGS e “Biohazard”, do Projeto do Instituto Tecnoldgico de

Massachusets em parceria com a Microsoft.

® Ferrovia

SAUDE
NUTRIGAD

FONTOS

Figura 3- Apresentacdo de uma tela de acdo do jogo (TBG) Ferrovia do
Diabo. O jogo visa simular situacBes de salde vivenciadas por diferentes
personagens e pelo préprio avatar que tera que diagnostica-las e medica-las
adequadamente. O jogo transcorre como uma aventura onde o objetivo é alcancar
a proxima estacdo da ferrovia e é motivado por pontuagdo, salde, bonus e outros
elementos como num jogo de aventura tradicional.



33

/. CONCLUSAO

A utilizacdo de jogos como ferramentas que complementem a formagéo escolar
é inegavel e independe do grau de formacdo. As demandas sociais e os limites legais
impbdem estratégias cada vez mais elaboradas de formacdo, devendo oportunizar
treinamento sem que haja perdas no aprendizado. Isso é muito importante na area da

salide, onde 0 acesso aos pacientes é restrito, mas a tolerancia ao erro é muito baixa.

Quando lidamos com o diagnostico de doencas essa questdo se torna
preocupante, face as novas conjunturas ambientais e sociais do mundo contemporaneo.
Assim, existe a necessidade de incentivar o uso de jogos que simulem a miriade de
situacOes infecciosas, como forma de manter o treinamento continuo de estudantes e
profissionais, e o desenvolvimento de materiais de qualidade elevada do ponto de vista
da jogabilidade, realidade em relacéo as situacdes cotidianas e em relacdo a adequacéo

pedagdgica dos mesmos.

Assim, a presente revisdo pode concluir em relacdo a utilizacdo dos jogos para a
educacdo, particularmente a educagdo superior e sua aplicacdio ao ensino da

infectologia, que:

¢ Os jogos educacionais facilitam o aprendizado tedrico e pratico;

e A elaboracdo de jogos educacionais exige objetivos educacionais bem
definidos;

e A aplicabilidade dos jogos a educacdo deve ser aferida por muitos
estudantes e professores;

e Os jogos educacionais necessitam ser desenvolvidos por equipes
especializadas;

e Os custos de para elaboracdo de jogos educacionais profissionalizantes
séo elevados;

e Os jogos educacionais profissionalizantes podem servir ao ensino da
infectologia;

e No mercado ainda ha poucos jogos disponiveis ao ensino integrado da

infectologia.
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GLOSSARIO

Ecologia médica — ¢ a especialidade médica que investiga os efeitos ambientais sobre a
salde humana.

e-learning —corresponde a um modelo de ensino ndo presencial suportado por
tecnologia.

Entomologia médica —€ a ciéncia que estuda os insetos sob todos 0s seus aspectos e
relacdes com o homem, as plantas e os animais.

Epidemiologia — ciéncia que estuda os padroes da Ocorréncia de doengas em
populacbes humana e os fatores determinantes propondo medidas especificas de
prevencdo ou controle de Erradicacdo e doencas indicadores que Sirvam de suporte ao
planejamento e avaliacdo de salde.

Fisiologia microbiana — éarea da microbiologia que estuda com os mecanismos de
funcionamento das organelas dos microorganismos e 0 modo como 0S mMesmo
interagem.

Genética microbiana — area da microbiologia que estuda dos mecanismos genéticos que
controlam o desenvolvimento dos microorganismos.

Hospitalocentrico — modelo que tem o hospital como centro de intervencdo em saude.

Imunologia — &rea da ciéncia especializada no estudo dos mecanismos de defesa
organicos.

Miasmatica — palavra que deriva originalmente do grego e estd relacionado com
miasmas ou emanacBes provenientes dos pantanos; no século XVIII foi muito
empregada para definir doencas associadas aos pantanos ou periodos muito chuvosos.

Micologia — area da ciéncia envolvida com o estudo dos fungos.

Microbiologia de agentes patogénicos — ramo da microbiologia médica especializada
no estudo dos microorganismos causadores de doenca.

Microbiologia geral — parte da microbiologia que estuda a classificacdo, estrutura e
fisiologia dos organismos microscépicos.

Objetos de aprendizagem — Objeto de aprendizagem (OA) é uma unidade de
instrucdo/ensino que € reutilizavel. Um objeto de aprendizagem pode ser usado em
diferentes contextos e em diferentes ambientes virtuais de aprendizagem, para atender a
uma dada caracteristica, cada objeto tem sua parte visual, que interage com o aprendiz
separada dos dados sobre o contetdo e os dados instrucionais do mesmo.

Pandemias — Epidemia generalizada que abrange vasta regido.

Parasitologia — area da ciéncia envolvida com o estudo dos organismos que
desenvolvem o parasitismo como relacdo simbidtica; na area da salde, envolve o estudo
especifico dos parasitos eucarioticos do homem como protozoarios, fungos, vermes e
insetos e vetores de doencas.

Patogénicos — Relativo a patogenia ou patogénese; patdgeno, patogenético: mecanismo
patogénico. 2.Capaz de produzir doengas: organismo patogénico.

Psicossociais — adjetivo relacionado a Psicologia Social, cujo objeto de estudo é o
comportamento dos individuos quando estdo em interacao.

Retroalimentac&o — processo de auto-estimulacao.
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RPG - é a abreviatura da sigla em inglés para Role Playing Game (em portugués: "jogo
de interpretacdo de personagens™), é um tipo de jogo em que 0s jogadores assumem 0S
papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se
da de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais os jogadores
podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a direcdo que o
jogo ira tomar.

TBG - ¢ a abreviatura da sigla em inglés para Turn Based Game ( em portugués: jogo
de estratégia por turnos), Sao jogos de estratégia para computador onde ha turnos. Cada
jogador decide suas a¢Bes no mundo estatico e, quando o turno acaba, as acdes sdo
feitas automaticamente pelos jogadores de inteligéncia artificial (computador) ou por
outros jogadores humanos. Uma vez que todos os jogadores terminam o turno,
recomeca O processo para o proximo turno, onde as circunstancias sdo diferentes de
acordo com as ag0es no turno anterior.

Virologia — especialidade da microbiologia envolvida com o estudo dos virus e outras
particulas infecciosas
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