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Introducédo: O mercado de entretenimento eletrénico tem crescido velozmente,
a medida que novas midias sao introduzidas no cotidiano da populacdo em geral.
Acompanhando esta ascensdo, 0s jogos por computador se tornaram muito
populares, principalmente entre os jovens. Estes artefatos ludicos estdo cada vez
mais sofisticados, chegando a oferecer ao usuario, a oportunidade de “construir”
uma vida paralela no mundo virtual da Internet, como o visto no jogo “second
life”, o qual movimenta mais de um milhdo e meio de ddlares diariamente entre
os seus quase 7 milhdes de “residentes” (http://www.secondlife.com/). Os jogos
despertam emocdes e conduzem o jogador numa experiéncia ludica que aumenta
a motivacao para lidar com as situacfes apresentadas. As limitacGes de tempo e
de espago para executar um jogo, conferem-lhe carater dinamico e
caracteristicas de um mundo fantastico e sedutor, no qual também existem
regras que garantem a preservacao e a autonomia do jogador. Um bom jogo
deve ter a capacidade de absorver intensamente o participante, mantendo-o
envolvido em estado de alegria e, desse modo, abrindo espaco para a
espontaneidade e a criatividade. Além de divertir, os jogos também exploram, de
maneira implicita, areas especificas de conhecimento e ha algum tempo os
educadores o0s vém utilizando com objetivos pedagdégicos. Nos jogos
educacionais, o pensamento do aluno é colocado em situacdes nas quais, ao
jogar, o seu interesse € despertado e o aprendizado é facilitado. O aprendizado
ocorre predominantemente de maneira cognitivista/construtivista, onde o aluno
pode aprender com o0s erros, com as descobertas ou ainda resolvendo
problemas. Um jogo pode constituir uma excelente ferramenta educacional,
auxiliando o professor a tracar abordagens pedagdgicas para, por exemplo,
reforcar conteddos aprendidos ou desenvolver conceitos, conhecimentos e
capacidades, além de apresentar autonomia de aplicacdo ou servir de apoio,
junto com outras ferramentas educacionais. A insercdo da informatica e da
Internet no ensino, possibilitou o acesso amplo aos jogos por computador, o que
despertou o interesse de muitos educadores no desenvolvimento de novas
ferramentas pedagdégicas, combinando entretenimento eletrénico com educacao.
As principais diferencas entre os jogos de entretenimento por computador e os
jogos educacionais por computador sdo o enredo e o foco. Assim, o primeiro
busca um equilibrio entre histdria e efeitos gréaficos realistas, enquanto que no
segundo procura-se equilibrar o contexto educacional a diversdo. Ao desenvolver
um jogo por computador é necessario levar em conta quais passos devem ser
seguidos, desde a concepcdo da idéia até a escolha das ferramentas e das
linguagens. Isto é fundamental para a criacdo da aplicacdo, de forma que o
produto final ndo deixe de oferecer atracdo para o0 estudante, nem de
comprometer seu valor pedagdgico, atingindo os objetivos visados. Integrar
todos estes elementos, mediante o uso equilibrado e coerente dos recursos
computacionais, procurando validar tal desenvolvimento perante o publico-alvo,
€ um grande desafio, mas sO6 assim, ser& possivel adequar e aperfeicoar essa
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ferramenta, tornando-a benéfica e util para o estudante na compreensdo dos
conhecimentos adquiridos.

Objetivos: O jogo tem como principal objetivo facilitar o aprendizado em
parasitologia, assim como oportunizar ao usuario a consolidacdo de
conhecimentos e o desenvolvimento de capacidades na resolucdo de problemas
simulados a partir de contextos reais da area da saude. O objeto também tem
como objetivo ser adaptavel aos diferentes perfis de usuarios, sejam eles alunos
de graduacdo ou de extensdo na area biomédica (enfermagem, nutricdo,
biomedicina, medicina, biologia, farmacia, entre outros).

Metodologia: a concepc¢do pedagodgica do jogo € cognitivista/construtivista,
onde o aprendizado através de associacdes e através de acertos e erros foram os
principais mecanismos escolhidos para trabalhar a consolidacdo de conceitos e o
desenvolvimento de capacidades. Assim, pretende-se que a estruturacdo gradual
dos conhecimentos desenvolvidos durante o jogo conduza o aluno a resolucédo
dos problemas apresentados. As ferramentas do jogo séo: o enredo, o tutorial e,
obviamente, os softwares para o seu desenvolvimento. O enredo do jogo
simulara situacfes reais no contexto da saude e da parasitologia. O jogo sera
constituido de mdédulos integrados e interligados e cada um correspondera a um
conceito ou aspecto a ser explorado. A progressdo no jogo ocorrera a partir de
uma pontuacdo minima obtida em cada mdédulo e se o aluno ndo alcanca-la, ele
serd conduzido as ferramentas de apoio (Atlas de parasitologia, Parasitologia
dindmica, ROODA, sites, etc.) para rever seus conhecimentos. As situacdes
apresentadas em cada modulo serdo randomizadas para que o aluno seja
desafiado de diferentes maneiras a cada vez que acessar ou retomar o jogo. Para
entrar no jogo o aluno primeiramente escolherd o curso de graduacdo ao qual
estd vinculado, o que determinard o enfoque e as caracteristicas das situacbes a
serem apresentadas (figura 1). Ao entrar no jogo o aluno deverda identificar-se
através de um nome (real ou ficticio) o qual serd atribuido ao personagem
principal. Este personagem sera representado pela figura de um “avatar” (por
exemplo, uma enfermeira, um médico, etc.), escolhido pelo aluno a partir de um
menu de opgdes. Visualmente o jogo constituirdA de uma trilha com diversos
obstaculos que o aluno devera vencer. O tipo de trilha estara vinculado a escolha
do curso de graduacdo, assim como o0s obstaculos, que representardo o0s
problemas a serem resolvidos em cada profissdo da area da saude. O tutorial
serA& um objeto instrucional com as orientacdes necessarias para O usuario
navegar amigavelmente no jogo. As animacbes para ambos o0s objetos estao
sendo construidas pelo Macromedia Flash 8.0, utilizando a edi¢cdo de desenhos a
maéao livre pelo Macromedia Fireworks 8.0. Ao final do desenvolvimento de cada
maodulo, o jogo serd avaliado por alunos, bolsistas e professores ligados ao setor
de Parasitologia/UFRGS que responderdo um questionario para verificar a
navegabilidade, adequacao ao nivel do usuéario, clareza e objetividade, correcédo
de linguagem e conteddo, presenca de estimulo/incentivo adequados, entre
outros. A equipe envolvida no projeto é constituida por um docente especializado
em Parasitologia, um bolsista graduando em ciéncias biolégicas e com formacéao
técnica em informatica e um bolsista graduando em artes. Ambos os bolsistas
tém dedicacdo parcial aos projetos “Parasitologia Ludica” e “Imunologia vista de
forma animada” e trabalharam na construcdo do objeto instrucional
“Parasitologia Dindmica” no ano de 2006.

Resultados: durante o primeiro més de execucdo do projeto Parasitologia
Luadica, bolsistas e orientador visitaram jogos educativos existentes na internet
para familiarizarem-se com as linguagens e recursos usados, de modo a
substanciar as idéias, as discussoes e, finalmente, a escolha da dindmica e das



ferramentas a serem construidas no jogo. A seguir sdo descritas as ferramentas
construidas até o momento, as quais correspondem a uma parte do primeiro
modulo do jogo. Este mddulo esta sendo elaborado no formato de um “Jogo da
Forca” e servirA para o aluno testar seus conhecimentos sobre os conceitos
basicos em parasitologia, necessarios para a nhavegacao no jogo. O aluno devera
responder cinco perguntas e acertar pelo menos trés delas para conseguir
avancar para o moédulo seguinte. A resposta a cada pergunta corresponde a um
conceito o qual é escrito preenchendo-se lacunas a partir da escolha das letras
do alfabeto disponiveis na tela. Cada erro cometido é registrado com o
enforcamento parcial do “avatar” que representa o aluno, e a resposta concluida
corretamente leva o parasito a forca (figura 2).

Conclusao: as habilidades e a capacitacdo dos bolsistas envolvidos no projeto
em suas diferentes areas de atuacdo foram fundamentais para dar-se inicio a
construcdo do jogo, depois de um periodo de entrosamento dos membros da
equipe entre si e com 0s objetos e ferramentas de trabalho.

Palavras-Chave: jogos educacionais, parasitologia, salde, educacdo a
distancia, objetos de aprendizagem, ambiente virtual de aprendizagem.

Figura 1: Pagina de introducdo ao médulo 1 do jogo: regras e escolha do curso.
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Figura 2: Jogo da Forca: resposta concluida corretamente, evidenciando erros e
acertos representados, respectivamente, pelo “enforcamento” parcial do aluno e
total do parasito.
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