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Os jogos sérios, ou também chamados jogos educacionais, sdo uma 6tima dinamica
para ser aplicada em sala de aula, pois através de desafios e de uma competicao
saudavel, o conteudo é ensinado de forma divertida. Além disso, os jogos exploram
o conhecimento dos estudantes, bem como suas capacidades sociais e de
raciocinio. Com base nesses conceitos e a partir da demanda da disciplina de
uroginecologia do curso de fisioterapia do Centro Universitario da Regido da
Campanha (URCAMP), se deu inicio ao desenvolvimento de um jogo sério digital
que visa auxiliar na aprendizagem e na fixagdo dos conteudos expostos em aula. O
jogo também se propde a facilitar a aprendizagem dos estudantes sendo uma
ferramenta adicional para o ensino. Esse projeto tem como objetivo especifico a
criacdo de um jogo educativo 2D, que por meio de tabelas, ira simular situagdes da
vida real, enquanto os jogadores por meio de cartas, buscardo desenvolver o
tratamento mais apropriado para uma determinada doenca de acordo com as cartas
presentes em suas maos. Com isso surge o seguinte problema de pesquisa: "E
possivel o desenvolvimento de um jogo digital que seja capaz de ser utilizado por
professores como ferramenta de ensino para auxiliar no processo de aprendizagem
de alunos da disciplina de uroginecologia?”. Diante dessa problematica, o objetivo
geral deste trabalho é a criacdo de uma ferramenta auxiliar de fixagdo e
aprendizagem dos conteudos vistos nas aulas de uroginecologia. Através desse jogo
que estd em desenvolvimento espera-se aperfeicoar o processo de
ensino-aprendizagem. O trabalho utiliza como metodologia de desenvolvimento de
software modelo cascata, pois ele é recomendado para projetos com etapas bem
definidas, com abordagem sequencial e sistematica. O modelo cascata possui os
seguintes passos a serem aplicados nesta ordem: (i) Definicdo de requisitos; (ii)
Sistema e design de software; (iii) Implementacao e testes unitarios; (iv) Integracéo e
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testes do sistema; (v) Operacéo e manutengao. Na etapa da definigao de requisitos,
esta sendo realizado o levantamento dos requisitos essenciais para o sistema junto
aos académicos e professores do curso de fisioterapia da Urcamp. Na etapa de
Sistema e design de software, sera construida a documentacido e diagramas UML
do projeto. Na etapa de implementacao e testes unitarios, num primeiro momento
serao executados testes com um modelo fisico do jogo por parte dos alunos da
disciplina de uroginecologia. Apds esta etapa sera iniciado o desenvolvimento do
jogo digital e a realizacdo dos testes unitarios. Na etapa de integracao e testes do
sistema, serdo integradas as unidades do sistema. E por fim, na etapa de operacao
e manutencao o jogo digital sera avaliado pelos professores e alunos da disciplina
de uroginecologia para verificacdo de possiveis erros e melhorias no jogo. A
avaliacdo do jogo sera realizada com base no modelo MEEGA (Model for the
Evaluation of Educational Games) que é um questionario desenvolvido para a
avaliacdo de jogos digitais voltados para fins educacionais. O jogo contém trés tipos
de cartas: as de praticas, as de procedimentos e as de doencas/disfungdes. As de
praticas contém todas as praticas utilizadas na uroginecologia assim como a de
procedimentos contém todos os procedimentos aplicados nessa area, ja as cartas
de doencas/disfungdes contém o seu nome e uma breve descricdo de seus
sintomas. Cada carta contém um breve resumo e uma imagem de referéncia para
auxiliar na sua identificacado. A proposta do jogo é simular, através de uma mecanica
de tabelas, situagdes da vida real. A dinamica do jogo sera a partir de grupos de
alunos, onde cada grupo recebera uma carta de doencga/disfuncido e devera
desenvolver o melhor tratamento possivel a partir da combinac¢ao de cartas do tipo
procedimento e pratica. Para a avaliagao dos tratamentos desenvolvidos cabe ao
professor definir qual grupo desenvolveu o melhor tratamento para o tipo de
doenca/disfuncao e indicar o grupo vencedor. O projeto ainda esta em sua fase
inicial de levantamento de requisitos e construcdo do prototipo fisico, contudo ja foi
realizada uma avaliacdo inicial junto aos professores e alunos da disciplina de
uroginecologia sobre o modelo e aplicacido da dinamica do jogo em sala de aula,
onde foi verificada a viabilidade do jogo e os beneficios que a sua aplicacdo em sala
de aula pode oferecer. Os requisitos funcionais elencados foram: apresentar regras
e pontuacodes, definir numero de grupos, iniciar partida, comprar e descartar cartas,
gerar novo evento aleatorio, armazenar partidas e sair do jogo. Os requisitos nao
funcionais elencados foram: usabilidade, jogabilidade, desempenho, atratividade e
interoperabilidade. Resultados mais concretos e quantitativos serdao obtidos quando
forem executados a avaliagao da versao fisica do jogo e, posteriormente, através da
versao digital do jogo. Assim, é possivel concluir que embora o projeto esteja em
sua fase inicial, ele tem capacidade de alcancgar os seus objetivos.
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