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Resumo

A aprendizagem baseada em jogos tem sido muito utilizada nos ultimos anos como uma estratégia tecnolégica
inovadora para ampliacdo e melhoramento do aprendizado. Esse método torna o aprendizado divertido ao passo
em que explora conteldos especificos e proporciona ao aluno maior interesse pela disciplina. Um dos grandes
desafios dos games é a dificuldade na transferéncia e aplicacdo do conhecimento adquirido por meio de jogos as
situagfes praticas de vida. Diante do exposto, o0 objetivo deste trabalho € criar um jogo digital para o ensino de
microbiologia que associe teoria e pratica, tendo como pressuposto as demandas de aprendizado de alunos do
curso de biomedicina de uma faculdade privada. Por meio do Google Forms foi realizada uma pesquisa com 23
alunos, ap6s consentimento livre e esclarecido, sobre qual tema de bacteriologia eles tém mais dificuldade.
Baseado nas respostas, foi criado um jogo na plataforma RPG Maker MV. Metabolismo microbiano e métodos de
identificacéo foram eleitos como os contetdos mais dificeis, seguido de meios de cultura, doencas microbianas e
resisténcia bacteriana. Considerando estes temas, foi construido o game Gramcity. O elemento principal do jogo
digital é o hospital da cidade, onde se desenvolve a maior parte da histéria. Neste cenario, o jogador deve
demonstrar conhecimento tedérico e pratico para que possa avancar na campanha. A medida que o jogo
prossegue, abordamos vivéncias de aulas praticas e situacdes experienciadas na microbiologia analitica.
Utilizamos registros reais de laminas coradas pelos métodos de Gram e Ziehl-Neelsen para interpretacao.
Também exploramos 0 manuseio da autoclave para esterilizacdo de materiais e a producao de meio de cultura. Na
ultima fase, aumentamos a dificuldade e desafiamos o jogador a realizar a identificagdo bacteriana e interpretar um
teste de sensibilidade a antimicrobianos atrelados a um caso clinico. Ao longo do jogo é possivel interagir com
diferentes elementos que dao suporte para a resolugéo dos problemas. O desenvolvimento de Gramcity buscou
contornar a dificuldade de transferéncia do aprendizado do contexto do jogo (teoria) para a pratica cotidiana
através da vivéncia virtual de situagfes da pratica profissional. Com o aumento da utilizagdo dos meios digitais no
ensino, aprimoramos a abordagem de jogo ao ensino de microbiologia a fim minimizar eventuais lacunas do
conhecimento na impossibilidade de realizacdo de praticas e contribuir para o aprimoramento da formacéao
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