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RESUMO

A busca por formas de aprimorar conhecimentos em diversas áreas de estudo e trabalho está se tornando cada vez mais importantes hoje em dia, e vemos que na área médica não é diferente. Busca-se reproduzir situações reais ou pelo menos mais realistas no mundo virtual para aplicar ao treinamento de profissionais e estudantes desta área, permitindo que estes possam exercitar suas habilidades e pratica-las para entender melhor e aprimorar o que lhes foi ensinado durante seus estudos, podendo repetir várias vezes e, assim, poder errar sem causar dano nenhum a pacientes na prática profissional. Os jogos sérios (serious games - SGs) estão entrando cada vez mais no mercado, com isso, os jogos passaram a ser vistos não somente como forma de entretenimento, e sim, uma forma de adquirir conhecimentos com simuladores. Os SGs são importantes para algumas áreas, pois podem ser utilizados para simular algumas situações que possam reapresentar algum risco em ocasiões críticas que seria perigoso testar diretamente em pacientes. Em função disso, será elaborado um estudo bibliográfico e análise do que já foi desenvolvido sobre os serious games na área médica e será avaliado o que poderá ser indicado para complementar a SimDeCS, um simulador que está sendo desenvolvido pela Universidade Federal de Ciências da Saúde de Porto Alegre – UFCSPA
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 MOTIVAÇÃO

Nos últimos tempos, pensadores passaram a estudar, cada vez mais, para descobrir as variadas formas com que as pessoas adquirem conhecimento e tratam do assunto aprendizagem. De Acordo com Marta Kohl Oliveira, citada por Rolim, Guerra e Tassigny (2008), a aprendizagem é o processo pelo qual o indivíduo adquire informações, habilidades, atitudes, valores e etc. a partir de seu contato com a realidade, o meio ambiente e com as outras pessoas. De acordo com o mesmo autor, o indivíduo necessita praticar o que aprende para adquirir e guardar todas as informações que necessita sobre o assunto abordado, simulando e testando, sempre que necessário, para poder tirar suas conclusões sobre o mesmo.
O conceito de aprendizagem emergiu das investigações empiristas em Psicologia, ou seja, de investigações levadas a termo com base no pressuposto de que todo conhecimento provém da experiência. Isso significa afirmar o primado absoluto do objeto e considerar o sujeito como uma tábula rasa, uma cera mole, cujas impressões do mundo, formadas pelos órgãos dos sentidos, são associadas umas às outras, dando lugar ao conhecimento. O conhecimento é, portanto, uma cadeia de idéias atomisticamente formada a partir do registro dos fatos e se reduz a uma simples cópia do real. (GIUSTA, 1985, p. 26).

Com a idéia de que a aprendizagem se define como mudança de comportamento resultante de treino ou da experiência (GIUSTA, 1985), tem se buscado formas de treinar ou, até mesmo, passar experiência a alunos ou pessoas que buscam o conhecimento. A busca por mecanismos para atingir esses objetivos tem se intensificado, e os jogos digitais têm entrado com força nessa área, evoluindo cada vez mais. Os jogos de treinamento e educação estão ganhando seu espaço, atraindo estudantes de todos os tipos e áreas de interesse. Para Bataiola (2000), os jogos educacionais e de treinamento podem envolver características de qualquer tipo de jogo (estratégia, simuladores, aventura, esportes e etc.), o que os diferencia é que levam em conta em seu desenvolvimento e jogabilidade, critérios didáticos e pedagógicos associados aos conceitos que buscam estudar, tentando de todas as maneiras, criar o jogo com características e informações da vida real, fazendo que se possa simular, da melhor maneira possível, cenários e situações da realidade abordada. 

Para Huizinga (2000), os jogos devem ser considerados como atividade livre, não séria e diferente da vida habitual do ser humano, mas devem ser capaz de obter total atenção do jogador de maneira intensa. O jogo deve possuir recompensas (maneiras de vitória) que façam com que quem esteja jogando queira, cada vez mais, continuar jogando e vencendo. Porém com o passar dos anos, o jogo como forma de ensino passou a tomar forma e, hoje em dia, já se possui maneiras de transformar os jogos, que antigamente eram ditos somente como forma de diversão, em diversas formas e áreas de aprendizado e simulações com vários tipos de objetivos.


Com base no que foi dito até agora, com a idéia de praticar para aprender, de adquirir experiências para alcançar um maior aprendizado em áreas de estudo e aprimorar conhecimento, os serious games (jogos sérios) tem ganhado um espaço muito interessante. Esse tipo de jogo começou a romper as barreiras de que jogo seria somente forma de entretenimento, e passou a apresentar, na forma de um game, maneiras de simular situações reais, que auxiliam no crescimento e aprendizado de empresas e pessoas que nelas estão inseridas (SILVEIRA, 2009). 

Atualmente, não existem definições precisas sobre o termo serious games (SG). De acordo com Michael Zyda, citado por Machado, Moraes e Nunes (2009), os SGs visam simulações de situações práticas vivenciadas em nosso dia-a-dia, com o objetivo principal de proporcionar o treinamento de profissionais, das mais variadas áreas de trabalho, situações críticas, conscientização para crianças, jovens e adultos. Silveira (2009) cita Michael Zyda também para definição de jogos sérios, onde define os SGs como "uma disputa mental", travada pelos usuários e o computador, seguindo muitas regras específicas, que usa o entretenimento para ajudar o governo, corporações e organizações, a educação, saúde, políticas públicas e objetivos estratégicos. 

Por volta dos anos de 1920, indícios do desenvolvimento de simuladores de vôo já davam conta do início da idéia de jogos sérios, simuladores e realidade virtual aumentada, quando Edwin Link criou um simulador de vôo que lhe possibilita complementar sua formação de piloto de avião. Como não possuía poder econômico para desenvolver suas habilidades por meio de suas horas de vôo, utilizou compressores de ar e outros materiais da loja de seu pai e para construir sua máquina (BERGERON, 2006). 

Desde a época de Link, a realidade virtual vem sendo estudada e o termo serious game passou a ser mais utilizado nos anos 80, quando simuladores foram desenvolvidos pelos Estados Unidos para a área militar (MACHADO; MORAES e NUNES, 2009). Um dos jogos mais conhecidos e que pode ser considerado um dos primeiros serious games desenvolvidos foi o America’s Army. Este jogo foi lançado nos Estados Unidos e tinha como o principal objetivo de seu desenvolvimento promover a adesão de novos recrutas ao exército americano, instigando a curiosidade de seus jogadores a se informar e criar um vínculo com o mesmo. Com o passar dos tempos, o game foi adotado pelo próprio exército para treinar seus militares, revelando assim, um grande potencial de utilização dos jogos para outros fins, que não fossem o entretenimento. 

Hoje em dia, vários simuladores de vôo e de combate já existem no mercado e alguns são considerados como acúmulos de horas que pilotos que estão estudando devem possuir para estar aptos a pilotar os próprios aviões (MACHADO; MORAES e NUNES, 2009). Várias outras áreas também podem se citadas quando se trata de simuladores, como fórmula1 e outros tipos de corridas de carro e moto, medicina (com cirurgias e atendimentos médicos em geral) e etc.


Para fins de treinamento, os serious games são aplicados para simular situações críticas, que envolvam algum tipo de risco, tomada de decisões ou, ainda, desenvolver habilidades específicas. (MACHADO; MORAES e NUNES, 2009). Com base nisso, os jogos sérios para área médica tem evoluído muito. Qualquer erro durante um atendimento médico ou cirurgia pode custar a vida do paciente e por isso, antes de atendê-los, um estudante de medicina deve ter uma grande quantidade de horas de atendimentos a assistir, para adquirir experiência.


Os serious games para a área da medicina surgiram a partir de um ambiente de computer-aided instruction (CAI – ensino assistido por computador) e simulação, que se iniciou na Oregon State University (OSU – Universidade de Oregon) junto com a Massachusetts General Hospital Laboratory of Computer Science (MGH-LCS – Laboratório de ciência da computação do Hospital Geral de Massachusetts), e da University of Illinois (Universidade de Illinois). (BERGERON, 2006). 

Bergeron (2006) cita, em seu livro, algumas características que devem ser levadas em consideração para o desenvolvimento de serious games para a área da medicina, que são:

· Precisão de conteúdo (Content accuracy): Deve ser realizado um estudo preciso sobre o conteúdo abordado no game, para que um usuário que queira aprender com as informações inseridas no jogo possa fazê-la conforme a vida real.

· Conhecimento do domínio (Domain expertis): Relacionado com a precisão do conteúdo, devem ser levados em consideração os mínimos detalhes na hora do desenvolvimento (exemplo: tonalidade correta dos tecidos em uma imagem de patologia, características de um som de estrondo imperceptível de um assopro no coração e etc.). 
· Principio do projeto (Design principles): Desenvolvimento de um jogo sério é mais do que simplesmente a construção de uma interface gráfica e o que se deve fazer no jogo. Um projeto deve refletir uma especificação de requisitos, que define a interação dos usuários e jogabilidade.
· Pessoal (Staffing): A necessidade de especialização de domínio e precisão do conteúdo coloca exigências específicas sobre as necessidades de pessoal. Normalmente desenvolvedores de serious games vem de outras áreas de estudo.
· Padrões (Standarts): A experiência da comunidade de ensino médico ilustra a necessidade de normas para que o conteúdo e o código possam ser facilmente compartilhados.
Baseado no que foi exposto anteriormente e no fato da UFCSPA (Universidade Federal de Ciências da Saúde de Porto Alegre) estar desenvolvendo um simulador de jogos sérios para a área da saúde, torna-se importante a pesquisa de jogos já existentes que possam ser utilizados nesse trabalho, conhecendo assim, o que de melhor já foi proposto para a área estudada e analisando a total veracidade das informações que foram aplicadas no desenvolvimento do mesmo, avaliando se possui características que podem ser inseridos no simulador que esta sendo desenvolvido. Esse simulador permitirá que os estudantes, e até mesmo médicos já formados, possam repetir várias vezes os procedimentos e encontrar diagnósticos em situações reais (no simulador) que poderão ser vivenciadas em situações cotidianas nas clinicas ou hospitais onde estiverem atendendo.
OBJETIVOS
Objetivo geral


O objetivo geral deste trabalho é realizar um estudo sobre jogos sérios (serious games) existentes para a área da saúde, destacando aspectos positivos e negativos de cada e propondo o uso dos selecionados na ferramenta SimDeCS que está sendo desenvolvida na Universidade Federal de Ciências da Saúde de Porto Alegre - UFCSPA.
Objetivos específicos

· Estudar a evolução dos jogos sérios;

· Estudar simuladores e avaliar como os mesmos podem ser empregados;

· Coletar o maior número de jogos sérios já existentes para área da saúde;

· Estudar a ferramenta VR-MED e SimDeCS.
· Aplicar um questionário em professores da UFCSPA com o objetivo de validar o conteúdo e as estratégias pedagógicas encontradas nos jogos sérios estudados.

· Comparar os jogos sérios existentes e identificar os que podem ser inseridos na SimDeCS.
METODOLOGIA
O trabalho a ser desenvolvido, será caracterizado por uma pesquisa explicativa e avaliativa sobre os jogos sérios na área da saúde. Serão levados em consideração levantamentos bibliográficos sobre o assunto e entrevistas com professores da área médica para avaliar se o jogo segue, de maneira correta, todos os passos que um procedimento médico deve seguir para alcançar os objetivos a que se propõem.  Com a evolução dos Serious Games (SG), estudantes de medicina poderão simular vários tipos de atendimentos (cirurgias, consultas, etc.) exaustivamente em pacientes virtuais e, assim, desenvolver seu aprendizado.
A primeira etapa do trabalho iniciará no primeiro semestre de 2011, com a elaboração do Anteprojeto. Após a sua entrega, será dado inicio ao “Trabalho de Conclusão I”, focado no estudo bibliográfico sobre a área de games voltada ao ensino na saúde e, principalmente, sobre os SG e simuladores.
Para entender o uso das ferramentas VR-MED e SimDeCS e a inserção dos jogos nas mesmas, estas deverão ser estudadas e serão realizadas simulações de sua utilização.

A partir do estudo realizado no “Trabalho de Conclusão I”, será dado início ao “Trabalho de conclusão II”, onde alguns dos jogos já desenvolvidos nacionalmente e internacionalmente serão instalados e avaliados. Será feita uma análise detalhada sobre quais os principais objetivos a ser atingidos pelo jogo e se realmente o mesmo atende as expectativas quanto à veracidade das informações médicas atribuídas a ele, bem como a facilidade de uso por parte dos professores e alunos, levando em consideração o pouco conhecimento de informática que estes podem ter.

Os jogos avaliados serão instalados e informações sobre os mesmos coletadas para análise, tais como: facilidade de instalação e uso, informações pertinentes sobre hardware e software necessários para a execução dos mesmos. Alguns jogos, após a análise, serão testados por professores de medicina da UFCSPA (Universidade Federal de Ciências da Saúde de Porto Alegre) que responderão a um questionário sobre a usabilidade do software e veracidade dos procedimentos médicos atribuídos a ele.

Após os procedimentos de análise e avaliação dos SG’s, os que mais se adequarem, serão inseridos nas ferramentas VR-MED e SimDeCS, para que possam ser utilizados da forma mais adequada por professores e alunos das universidades de medicina.
CRONOGRAMA
Trabalho de Conclusão I 

	Etapa 
	Meses

	
	Mar
	Abr
	Mai
	Jun

	Escrever anteprojeto
	
	
	
	

	Estudo bibliográfico sobre jogos sérios (Serious Games)
	
	
	
	

	Estudo bibliográfico sobre a evolução dos Serious Games
	
	
	
	

	Estudo bibliográfico sobre simuladores e como podem ser empregados
	
	
	
	

	Estudo sobre a ferramenta VR-MED e SimDeCs
	
	
	
	

	Coletar Serious Games já existentes para a área da saúde
	
	
	
	

	Redigir o TC I
	
	
	
	

	Entregar o TC I
	
	
	
	


Trabalho de Conclusão II 

	Etapa 
	Meses

	
	Ago
	Set
	Out
	Nov

	Avaliar e comparar os Serious Games já existentes coletados
	
	
	
	

	Instalar os Serious Games coletados
	
	
	
	

	Identificar os Serious Games que podem ser inseridos na ferramenta SimDeCs.
	
	
	
	

	Aplicar um questionário em professores da UFCSPA
	
	
	
	

	Redigir o TC II
	
	
	
	

	Entregar o TC II
	
	
	
	


BIBLIOGRAFIA
BATTAIOLA, André L. Jogos por Computador – Histórico, Relevância Tecnológica e Mercadológica, Tendências e Técnicas de Implementação - XIX Jornada de Atualização em Informática/SBC – 2000, v.2, p. 83-122 .

BERGERON, Bryan P. Developing serious games. Massachusetts: Charles River Media, 2006

GIUSTA, A. da S. 1985. Concepções de Aprendizagem e Práticas Pedagógicas. In: Educ.Rev. Belo Horizonte, v.1, p. 24-31.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. 4. ed. São Paulo: Perspectiva, 2000.

MACHADO, Liliane S.; MORAES, Ronei M.; NUNES, Fátima (2009) Serious Games para Saúde e Treinamento Imersivo. Book Chapter. In: Fátima L. S. Nunes; Liliane S. Machado; Márcio S. Pinho; Cláudio Kirner. (Org.).  Abordagens Práticas de Realidade Virtual e Aumentada. Porto Alegre: SBC, p. 31- 60.

ROLIM, Amanda Alecar Machado; GUERRA, Siena Sales Freitas; TASSIGNY, Mônica Mota. Uma Leitura de Vygotsky sobre o brincar na aprendizagem e no desenvolvimento infantil. Informando Rev. Humanidades, Fortaleza, v.23, n. 2, p. 176-180, jul./dez. 2008.

SILVEIRA, Sérgio Amadeu. Game-ativismo e a nova esfera pública interconectada. Líbero (FACASPER). , v.12, p.131 - 138, 2009.
