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Resumo — No Brasil e no mundo é cada vez mais ressaltada
a importancia das tecnologias da informagéo no contexto da
saude. Tendo isto em vista, o curso de informéatica biomédica
se propde a formar profissionais habilitados para lidar com
problemas complexos nos mais diferentes niveis de atencéo a
salde. Este trabalho traz um relato da aplicagdo da
metodologia de aprendizado baseada em uma competicdo
universitaria de programacao de jogos para a assimilagéo de
conceitos relacionados & informatica biomédica. Com
tematica associada a fundamentos das ciéncias da salde
aprendidos em sala, neste caso, neurofisiologia, foi possivel a
construcdo de um jogo que aliasse as duas grandes areas
importantes para a formagdo em questdo. Posteriormente,
foi concluido que esta experiéncia foi benéfica para
desenvolver os discentes tanto na area técnica quanto
pessoal, podendo assim, ser utilizada para o preparo deste
profissional da salude: o informata biomédico.
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l. INTRODUCAO

A informatica biomédica é uma das areas das ciéncias
da salde em expansdo no territdrio brasileiro. Este fato
ocorre devido a notoria necessidade do profissional desta
drea nos mais diferentes setores da salde, tais como
bioinformatica, sistemas de informagdo para gestdo de
salde, analise de imagens médicas etc. Esse profissional,
portanto, precisa de uma formagdo sélida, com
conhecimentos da grande &rea das ciéncias bésicas da
salde (anatomia, histologia, fisiologia etc.) e também
conhecimentos na grande area da computacdo (estruturas
de dados, projeto de software etc.). Entretanto, é relevante
destacar que esta area ainda é nova para 0s centros de
educagdo brasileiros e também para 0s proprios
educadores, gerando assim dificuldades no processo de
formacéo.

[7] e [8] trazem exemplos de como as competicbes
podem ser benéficas para o estudante, no sentido de trazer
além da oportunidade de aplicacéo de conceitos aprendidos
em sala de aula, a aprendizagem de novos conceitos e
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também o desenvolvimento de habilidades de lideranga,
gerenciamento de projetos, trabalho em equipe etc.

Alguns autores descrevem o processo de obtencdo de
conhecimento na grande &rea da computagdo como
desafiador para os estudantes [1]. Porém, ja foram
relatados os beneficios do desenvolvimento de jogos
eletrdnicos no auxilio a compreensdo de conceitos
referentes a algoritmos, por exemplo [1] [3] [5]. No
tocante a grande area da salide autores também relatam que
existem muitas barreiras para 0 ensino de conceitos
importantes para a formacdo de um bom profissional, e
que tais barreiras podem ser mitigadas com a inclusdo de
metodologias ativas no momento do ensino [6]. Um
exemplo de metodologia € o uso de jogos eletronicos cujos
temas principais séo teorias ou processos dificeis de serem
compreendidos [2] [4] [9].

Diante disso, o presente trabalho visa apresentar, por
meio de um relato, como a construgdo de um jogo
eletrdnico, com temética de neurofisiologia, dentro de uma
competi¢do universitaria pdde auxiliar no processo de
assimilacdo de conceitos na intersec¢do entre a grande area
das ciéncias da salde e da computagdo e assim contribuir
para a formacdo de estudantes de graduacdo em
informatica biomédica que se tornardo profissionais
atuantes nestas areas.

II.  METODOLOGIA

Para desenvolver esse projeto foi necesséria a
utilizacdo da engine Unity 3D na sua versdo 2018.1 para a
construcdo do nivel e da jogabilidade geral. Também foi
utilizado o software Blender 2.79b para a criacdo de
objetos 3D, e os softwares Adobe Photoshop CC e Adobe
Illustrator CC para gerar e editar as imagens das telas do
jogo. Foi visto que era necesséria a utilizacdo de videos
para melhor visualizagdo da histéria do jogo, e para sua
criacdo foi usada a ferramenta Adobe Premiere Pro CC. A
realizacdo deste jogo ocorreu em razdo da competicdo de
programac¢do intitulada “Café Game Jam”, a qual
cumpriu-se no Instituto de Ciéncias Matematicas e de
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Computacdo da USP (ICMC-USP). O desafio proposto no
evento foi desenvolver um jogo digital completo em 48h.

I1l.  RESULTADOS

A. O produto desenvolvido: O jogo “Nervouser”

O jogo desenvolvido intitula-se ‘“Nervouser” e sua
tematica e mecénica foram estabelecidas de forma a
auxiliar no aprendizado de como funciona a fisiologia do
sistema nervoso. Isto se dd por meio do entendimento
exemplificado da movimentacdo de um impulso elétrico,
criado por meio de um estimulo pelo sistema nervoso
periférico até o central. Este impulso deve percorrer um
axonio onde a bainha de mielina, esta se deteriorando e
causando buracos, que devem ser desviados. Caso o
usuério tenha sucesso o impulso alcanca seu alvo e o
personagem consegue executar a agdo desejada, caso falhe
0 personagem entra em uma situacdo malquista de maneira
cdmica, e 0 jogo recomeca. O jogador controla o impulso
nervoso, representado por uma esfera, através das setas do
teclado. A movimentagdo é feita de forma circular pela
extremidade interna do axdnio, representado por um
cilindro continuo. As regifes desmielinizadas do axénio
sd0 representadas por espacos na cor preta ao longo do
caminho, esses espacos devem ser evitados de maneira que
0 impulso ndo seja perdido. As figuras 1 e 2 mostram
imagens do jogo.
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Figure 1. Tela inical do jogo

Figure 2. Captura de tela durante gameplay

B. Discusséo sobre os beneficios do jogo para a
formacéo da equipe
Analisando de forma empirica quais foram o0s
beneficios obtidos a partir do desafio que equipe
experienciou, é possivel destacar como principais:
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e Consolidagdo dos conceitos aprendidos em
neurofisiologia (impulso nervoso, sinapses etc.);

e Consolidacdo de conceitos de programacao
orientada a objetos;
Melhora nas habilidades de trabalho em equipe;
Melhora nas habilidades de lideranga;
Desenvolvimento da criatividade e habilidades
artisticas (toda arte do jogo foi feita pela propria
equipe);
Aumento da motivacao e confianga da equipe;
Aprendizado da habilidade de trabalho sobre
pressdo e com limitacdo de tempo, essencial na
area da saude.

IV. CONCLUSAO

Diante dos resultados apresentados é possivel concluir
que o desenvolvimento de jogos eletrdnicos traz beneficios
para a formacdo de profissionais de salde na area de
informéatica biomédica. Foi validado o fato que a
metodologia de ensino-aprendizagem a partir de uma
competicdo universitaria de jogos € importante e
efetivamente traz resultados positivos para 0s mesmos, e
por isso deve ser estimulada. Vale ressaltar que esta
experiéncia ja estda sendo sugerida a comissdo
coordenadora do curso para ser incentivada e disseminada
a todos os estudantes.

A equipe também se propde a aprimorar 0 jogo
“Nervouser”, transformando-0 em uma ferramenta nao
somente de uso informal, mas também para uso em sala de
aula na complementacdo do ensino de neurofisiologia
pelos docentes para todos 0s cursos da area da salde.
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