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“O instinto por sobrevivéncia néo é o suficiente.
Temos de desenvolver a ciéncia da sobrevivéncia,
e ela deve comegar com um novo tipo de ética — a
bioética. ”

(Van Rensselaer Potter)



RESUMO

SANTOS, D. M. S. Gamifica¢do como tecnologia educacional para o ensino-aprendizagem
da Etica e Integridade Cientifica. 2024. Nimero de folhas 83. Dissertacdo (Mestrado) —
Departamento de Enfermagem, Faculdade de Ciéncias da Salde, Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2024.

Introducdo: A histdria da ciéncia tem sido marcada por avangos notaveis, contudo € inegavel a
existéncia de episodios sombrios que evidenciam a necessidade da reflexdo ética continua sobre
as praticas cientificas. Exemplos de violagbes ocorridas, como o0s experimentos médicos no
Estudo de Tuskegee, as atrocidades cometidas na Alemanha nazista, bem como as preocupagoes
contemporaneas sobre manipulacdo genética, demonstram dilemas persistentes na ciéncia.
Assim, o papel central da ética e da integridade cientifica emerge como essencial, ndo apenas
para salvaguardar a dignidade humana, como também para garantir que o progresso cientifico
seja alcancado, considerando requisitos éticos necessarios. Objetivo: Investigar a adocdo de
novas tecnologias educacionais nos processos de ensino-aprendizagem sobre o tema da ética e
integridade cientifica. Método: Pesquisa com abordagem qualitativa e natureza exploratéria,
buscando construir proximidade com o tema, tornando-o mais compreensivel e estabelecendo
relacdes entre diferentes elementos. Adicionalmente, desenvolvemos o projeto-piloto de uma
estratégia que utiliza técnicas de gamificacdo para simular cenarios éticos, com o aporte de
narrativas filmicas, servindo de recurso didatico para estimular discussfes profundas e
promover reflexdes criticas sobre ética e integridade cientifica. Resultados: A gamificacéo, por
ser muito atrativa e adaptavel a contextos com baixa ou nenhuma conectividade, tem se
consolidado como estratégia de ensino-aprendizagem cada vez mais explorada, cumprindo o
papel de construcdo do conhecimento e possibilitando avancos em diferentes areas. Uma
possibilidade pratica de uso dos seus elementos surge na abordagem de topicos relacionados a
ética e integridade cientifica, pois, ao usar recursos lidicos na discussdo dessas questdes, €
possivel intensificar o engajamento e a motivacdo dos individuos, incentivando o
desenvolvimento de comportamentos positivos. Destacamos que a integridade cientifica é um
requisito essencial para confiabilidade do conhecimento produzido durante as pesquisas,
portanto, é fundamental fomentar uma cultura que valorize condutas adequadas. Neste sentido,
a gamificagdo oferece meio de abordar essas questdes, proporcionando ambiente favoravel para
transmitir conceitos complexos, de maneira acessivel e atrativa. Conclusdo: Entendemos que a

gamificacdo, por si sO, ndo resolveria todos os desafios presentes no processo cientifico, no



entanto, essa abordagem se apresenta como forma possivel de complementar métodos mais
amplos de educacdo e conscientizacao, porém a implementacéo efetiva da estratégia requer uma
série de cuidados e profundo entendimento das questdes apresentadas. A gamificacdo torna-se,
portanto, ferramenta valiosa no desenvolvimento educacional e meio possivel para fomentar a
pratica de valores éticos e integridade no contexto cientifico, representando, consequentemente,

passo importante para cultivar uma sociedade mais eticamente responsavel.

Palavras-chave: Bioética; Etica em Pesquisa; Integridade Cientifica; Ma Conduta Cientifica;

Gamificagéo; Cinema.



ABSTRACT

SANTOS, D. M. S. Gamification as an educational technology for teaching-learning Ethics
and Scientific Integrity. 2024. Number of sheets 83. Dissertation (Master’s) — Department of
Nursing, Faculty of Health Sciences, University of Brasilia, Brasilia, 2024.

Introduction: The history of science has been marked by remarkable advancements; however,
it is undeniable that there are dark episodes that highlight the need for ongoing ethical reflection
on scientific practices. Examples of violations, such as the medical experiments in the Tuskegee
Study, the atrocities committed in Nazi Germany, along with contemporary concerns about
genetic manipulation, demonstrate persistent dilemmas in science. Thus, the central role of
ethics and scientific integrity emerges as essential, not only to safeguard human dignity but also
to ensure that scientific progress considers the necessary ethical requirements. Objective: This
study aims to investigate the adoption of new educational technologies in the teaching-learning
process about ethics and scientific integrity. Method: This is research with a qualitative
approach and exploratory nature, aiming to build closeness with the topic, making it more
comprehensible and establishing relationships between its different elements. Additionally, a
pilot project utilizing gamification techniques to simulate ethical scenarios, supported by film
narratives, was developed. This serves as an educational resource to stimulate deep discussions
and promote critical reflections on ethics and scientific integrity. Results: Gamification, being
highly attractive and adaptable to contexts with low or no connectivity, has established itself as
an increasingly explored teaching-learning strategy, fulfilling the role of knowledge building
and enabling advancements in various areas. A practical possibility for using its elements arises
in addressing topics related to ethics and scientific integrity, as utilizing playful resources in the
discussion of these issues can increase individual engagement and motivation, encouraging the
building of positive behaviors. It is important to note that scientific integrity is an essential
requirement for the reliability of the knowledge produced during research, therefore, fostering
a culture that values appropriate conduct is fundamental. In this sense, gamification offers a
means to address these issues, providing a favorable environment to convey complex concepts
in an accessible and attractive manner. Conclusion: It is understood that gamification alone
would not solve all the challenges present in the scientific process, however, this approach
presents itself as a possible complement to broader methods of education and awareness,
although the effective implementation of the strategy requires careful consideration and a deep

understanding of the issues presented. Gamification thus becomes a valuable tool in educational



development and a potential means to foster the practice of ethical values and integrity in the
scientific context, consequently representing an important step towards cultivating a more

ethically responsible society.

Keywords: Bioethics; Research Ethics; Scientific Integrity; Scientific Misconduct;

Gamification; Cinema.



RESUMEN

SANTOS, D. M. S. Gamificacion como tecnologia educativa para la ensefianza-
aprendizaje de la Etica y Integridad Cientifica. 2024. Nimero de hojas 83. Disertacion
(Master) - Departamento de Enfermeria, Facultad de Ciencias de la Salud, Universidad de
Brasilia, Brasilia, 2024.

Introduccion: La historia de la ciencia ha estado marcada por avances notables, sin embargo, es
innegable que existen episodios oscuros que resaltan la necesidad de una reflexion ética
continua sobre las practicas cientificas. Ejemplos de violaciones, como los experimentos
médicos en el Estudio de Tuskegee, las atrocidades cometidas en la Alemania Nazi, asi como
las preocupaciones contemporaneas sobre la manipulacién genética, demuestran dilemas
persistentes en la ciencia. Por lo tanto, el papel central de la ética y la integridad cientifica surge
como esencial, no solo para salvaguardar la dignidad humana, sino también para garantizar que
el progreso cientifico se logre teniendo en cuenta los requisitos éticos necesarios. Objetivo: Este
estudio busca investigar la adopcion de nuevas tecnologias educativas en los procesos de
ensefianza-aprendizaje en el tema de ética e integridad cientifica. Método: Se trata de una
investigacién con enfoque cualitativo y naturaleza exploratoria, que busca construir proximidad
con el tema, haciéndolo mas comprensible y estableciendo relaciones entre sus diferentes
elementos. Adicionalmente, se desarrollé el proyecto piloto de una estrategia que utiliza
técnicas de gamificacion para simular escenarios éticos, con el aporte de narrativas filmicas.
Sirviendo de recurso didactico para estimular discusiones profundas y promover reflexiones
criticas sobre ética e integridad cientifica. Resultados: La gamificacion, por ser muy atractiva
y adaptable a contextos con baja 0 ninguna conectividad, se ha consolidado como una estrategia
de ensefianza-aprendizaje cada vez mas explorada, cumpliendo el papel de construccion del
conocimiento y posibilitando avances en diferentes &reas. Una posibilidad practica de usar sus
elementos surge en el abordaje de temas relacionados con la ética y la integridad cientifica, ya
que, al usar recursos ludicos en la discusién de estas cuestiones, es posible aumentar el
compromiso y la motivacion de los individuos, incentivando el desarrollo de comportamientos
positivos. Es importante destacar que la integridad cientifica es un requisito esencial para la
fiabilidad del conocimiento producido durante las investigaciones, por lo tanto, es fundamental
fomentar una cultura que valore conductas adecuadas. En este sentido, la gamificacion ofrece
un medio para abordar estas cuestiones, proporcionando un ambiente favorable para transmitir

conceptos complejos de manera accesible y atractiva. Conclusion: Se entiende que la



gamificacion por si sola no resolveria todos los desafios presentes en el proceso cientifico, sin
embargo, este enfoque se presenta como una forma posible de complementar métodos méas
amplios de educacion y concienciacion, aunque la implementacion efectiva de la estrategia
requiere una serie de cuidados y un profundo entendimiento de las cuestiones presentadas. La
gamificacion se convierte, por lo tanto, en una herramienta valiosa en el desarrollo educativo y
un medio posible para fomentar la préctica de valores éticos y la integridad en el contexto
cientifico, representando consecuentemente un paso importante para cultivar una sociedad mas

éticamente responsable.

Palabras clave: Bioética; Etica en Investigacion; Integridad Cientifica; Mala Conducta

Cientifica; Gamificacion; Cine.
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1. (RE)EXPERENCIAR O (SUPOSTO) NOVO

Provavelmente, essa ndo € a maneira mais ortodoxa de iniciar um trabalho académico,
mas a proposta é inovar! Ou seja, 0 convite é para que vocé, querida pessoa leitora, explore 0s
campos que serdo apresentados, e que talvez sejam familiares, sob uma nova perspectiva e com
total liberdade para sentir-se afetada. Certo, agora que temos um pequeno contexto, o que acha
de iniciarmos essa trajetoria recordando um pouco do nosso tempo de infancia?

Para muitos de no0s, as memorias enquanto crianca Sdo nostalgicas e trazem
sentimentos diversos sobre uma das épocas mais encantadoras de nossa vida, em que
experimentdvamos uma série de descobertas a cada dia. As nossas brincadeiras ndo eram apenas
um passatempo, mas formas com as quais exploravamos nossa criatividade, aprendiamos como
conviver no coletivo, lidando com a vitdria e a derrota, e a entender um pouco mais do mundo.
A telinha era outra companhia quase inseparavel, afinal os filmes e desenhos animados nos
transportavam para uma dimensao em que 0s personagens se faziam reais e integravamos esse
mundo, bastava um lencol para transformamo-nos em heroi da ficcéo.

Os jogos e as narrativas trazidas pela ficcdo, desde a infancia, demonstram papel
crucial no nosso desenvolvimento, porém, na complexidade da vida adulta, muitas vezes, essas
atividades acabam se tornando apenas lembrancas de um tempo em que a ludicidade estava
integrada ao nosso fazer diario. O nosso tempo, agora dedicado para uma série de afazeres, fica
escasso até mesmo para desfrutar de um bom filme ou uma série descontraida que ajude a aliviar
um pouco das tristezas cotidianas. Esses momentos influenciam nosso emocional, social e,
consequentemente, a construcdo da nossa identidade, por isso, valorizar e proporcionar esses
espagos demonstra importancia nos contextos educacionais.

Contudo, se para nossa formacdo enquanto pessoas e sociedade entendemos a validade
do brincar, do agir de maneira ludica e do experienciar outras realidades pela ficcdo, por que
deixamos que a “dureza” da vida adulta nos tire essa realidade? O que pode ser feito para
resgatar essas formas de aprendizado nos diferentes ambientes académicos? Recordo-me que
entre as atividades desenvolvidas ao longo da graduagdo em enfermagem uma delas gerou
repercussdo muito grande em meus sentimentos e, por conseguinte, influenciou diretamente
sobre 0 que eu viria a seguir estudando. Na ocasido, durante o quinto periodo da formagéo e no
contexto da disciplina de “bioética, legislagdo ¢ enfermagem”, a Prof.2 Dra. Dirce Bellezi
Guilhem prop6s o desenvolvimento de um jari simulado entre os discentes para tratar de um
dilema ético especifico. Aquela atividade me provou tamanho interesse, curiosidade e um

sentimento de diversdo, enquanto toda turma debatia como se realmente estivessemos em um
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tribunal, o que mudou totalmente minha compreensdo da matéria, além de proporcionar maior
engajamento com o contetdo.

Em razdo desse dialogo que estamos construindo, surgiu a ideia de experimentarmos
mais profundamente atividades que ja consideramos usuais ou até mesmo monotonas, afinal
podemos continuar usufruindo de jogos e assistindo a filmes, séries, entre tantas outras
expressdes audiovisuais, de maneira em que ndo somos afetados. Permitir-se descobrir novas
camadas ou perspectivas nesse processo € um chamado para refletir sobre a experiéncia de
revisitar algo conhecido de uma nova maneira. Essa é a (re)experiéncia de descobrir o novo, ou
talvez redescobrir no antigo algo novo, o que permite notar detalhes que antes ndo foram
visualizados.

Penso que ja temos spoilers mais do que suficientes, e ninguém gosta que as surpresas

sejam reveladas antes da hora, certo? Portanto, convido vocé a E
| ]

direcionar a camera do seu celular para o gr code ao lado e

desfrutar dessa experiéncia que pretende ser algo (supostamente)

60

ETHICS

novo. Caso queira acessar a plataforma pelo computador, basta

3

http://ethicslabs.org/. Em seguida, quando vocé finalizar a E'
=

digitar o seguinte endereco na barra de navegacgdo:
imersdo no ambiente virtual, desejo que siga aproveitando a 1 |
leitura do trabalho que procura despertar questionamentos e caminhos para os inéditos viaveis.

A intencionalidade desse movimento, possivelmente ambicioso, que antecipa a
apresentacdo da plataforma educacional aos conceitos tedricos e reflexdes apresentadas no
manuscrito, além de trazer subjetividade para a proposta, possui carateristica pedagdgica que
busca incorporar mais significados e sentidos ao ambiente que vocé acabou de visitar, com
menor influéncia de julgamentos prévios. Essa aspiracdo, traduzida em outras palavras,
constituiu a materializacdo da vivéncia educacional entre cada individuo e, por isso, 0 contato
“prematuro” com a ferramenta € interessante para refletirmos sobre como as tecnologias
educacionais repercutem em nosso processo de aprendizado.

Dessa forma, poderemos desenvolver a critica, a partir de dois aspectos: o primeiro
sobre como sou diretamente afetado; e o segundo acerca da maneira em que a compreenséo da
literatura influéncia minha analise. Essa leitura, inspirada por diferentes nuances, pretende
favorecer a elaboracdo do proprio ambiente virtual, o que presumivelmente é um estado (de
construcdo) permanente. Logo, a premissa trazida por Freire (2001, p. 40) de que “Ninguém
nasce feito. Vamos nos fazendo aos poucos, na pratica social de que tornamos parte”, também,

é verdadeira para essa proposta educacional.
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2. INTRODUCAO

A prética cientifica, ao longo da historia, tem sido marcada por avangos notaveis,
sendo que as contribuicGes trazidas pelas inovaces cientificas e tecnoldgicas sdo fundamentais
para estrutura social, possibilitando progressos significativos em diversas esferas do
desenvolvimento humano. O conhecimento gerado pela ciéncia permitiu ndo apenas prolongar
a longevidade de cada individuo com melhor qualidade, por meio da eliminacdo de doencas,
como também ampliou a compreensdo de temas complexos anteriormente pouco
compreendidos. Os beneficios estdo presentes em multiplas areas da vida cotidiana, abrangendo
desde aspectos simples até os desafios mais complexos, configurando-se, assim, como bem
coletivo (Nufiez, 2020).

A génese da ciéncia € historica e remonta, principalmente, a sociedade grega com 0s
grandes fildsofos. Esta perpassou periodos em que o desenvolvimento de certas préticas era
incriminada e se configurara como feiticaria, 0 que desencadeou inumeras formas de
condenacdo do conhecimento buscado e consequente punicdo dos envolvidos. As
experimentacdes eram realizadas de forma empirica sem muito embasamento, buscando o
método da tentativa e erro, contudo, com o florescer da modernidade, em um contexto de
constante afastamento das tradigdes e da religi&o, a ciéncia acabou ocupando papel central na
sociedade ( Silva; Silveira, 2019; Nufiez, 2020; Tomanik, 2008).

As pessoas passaram a guiar-se pela razao e precisdo que o método cientifico oferece,
ao qual se confiava a capacidade de agir de maneira justa, equanime e de responder aos
questionamentos oriundos da pratica social. Essa inquietude questionadora e criativa repercute
no desejo humano em alcancar diferentes saberes, condigdo pulsante que garante nossa
evolucdo enguanto espécie. Assim, o acesso livre a informacgdo com linguagem compreensivel
é crucial e tem sem tornado movimento cada vez mais difuso, o qual compreende nova maneira
de produzir conhecimento incorporada a concepg¢do de ciéncia aberta. Por meio do amplo
compartilhamento de dados e achados, obtidos por intermédio das pesquisas, sdo oferecidas
respostas ao anseio por conhecimento e a globalizacdo cientifica tem possibilitado a

democratizagédo desses saberes (Silva; Silveira, 2019).

[...] A ciéncia tem sido considerada uma forga organizadora na sociedade.
Grande parte da raca humana é psicologicamente incapaz de lidar com grandes
doses de desorganizacgéo e incerteza. A humanidade tem um desejo inato de
ter algum grau de organizagdo na vida, e esse desejo conduz muitos a gravitar
na direcdo da religido ou da ciéncia, ambas identificadas como mecanismos
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para trazer ordem a partir da desordem. [...] a ciéncia tem contribuido com a
sociedade como uma forca organizadora na gestdo do material bruto e na
manipulagdo da natureza, mas tem produzido um ‘conhecimento perigoso’ e
desorganizagdo também (Potter, 2016, p. 75).

O avanco da ciéncia, no entanto, ndo pode ser considerado isento, sendo que, no século
XX, periodo no qual esse saber ainda era objeto de grupo especifico e muito restrito de
individuos, uma série de conflitos mudou a percepcao da sociedade para com a ciéncia. Durante
a Primeira Guerra Mundial e, particularmente, ao longo da Segunda Grande Guerra, a
humanidade se viu atbnita frente as atrocidades que ocorreram durante o processo de
“desenvolvimento cientifico”. Experimentos realizados na Alemanha nazista, ao se tornarem
publicos, revelaram a extrema irresponsabilidade e crueldade por parte de cientistas e médicos
envolvidos. O horror gerado na comunidade internacional contribuiu para que indmeras
questdes fossem suscitadas, culminando no julgamento das pessoas que cometeram tais
atrocidades no Tribunal de Nuremberg em 1947 (Kipper, 2010; Tomanik, 2008).

O julgamento desses criminosos de guerra desencadeou a producdo do Codigo de
Nuremberg e a compreensdo em definitivo de que a ciéncia nem sempre € praticada de forma
justa. O documento em questdo marcou mudancas fundamentais, pois, embora ndo mencionasse
especificamente os eventos ocorridos, o codigo visava, de maneira imparcial, proteger o0s
participantes de pesquisa e estabelecer requisitos para assegurar que o desenvolvimento de um
estudo fosse justificado em importancia e conduzido com integridade (Kipper, 2010; Kottow,
2008). Percebe-se, entdo, o inicio do estabelecimento de diretrizes e principios éticos.

No entanto, uma série de outras questdes, desde o0 sombrio episédio dos experimentos
antiéticos que envolveram o Tuskegee Study até as preocupa¢des contemporaneas sobre a
manipulacdo genética, lancam luz sobre a necessidade premente de reflexdo ética continua. A
historia da ciéncia esta repleta de exemplos de dilemas éticos que nos desafiam a questionar
ndo apenas o0 que podemos fazer, mas o que devemos fazer (Guilhem; Diniz, 2007; Kottow,
2008).

Entre esses exemplos, é possivel destacar a situacdo de saude publica que foi
ocasionada pela pandemia da Covid-19, devido ao grande incremento no nimero de pesquisas
clinicas em desenvolvimento, quando, consequentemente, a pratica cientifica se tornou ainda
mais visivel. Diante deste cenario desafiador, a comunidade cientifica acabou sofrendo grande
pressdo para divulgacdo acelerada e continua de resultados que pudessem auxiliar no combate

a doenca, potencial dificultador no processo ético das pesquisas (Dadalto; Royo; Costa, 2020).
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Por consequéncia, a ética em pesquisa assumiu papel cerne durante a conducdo de
estudos em humanos ao longo da pandemia da Covid-19, uma vez que, mesmo diante da
situacdo de crise que carecia de medidas dréasticas, todas as respostas necessitavam estar
pautadas em diretrizes éticas, ndo causando mal aos participantes das pesquisas (Vasconcelos
et al., 2021). Essa discussao possibilitou aproximagéo e renovacao cada vez mais intensa sobre
0s temas da ética e a integridade cientifica, em um cenério em que a pandemia mudou
totalmente o contexto de vida diaria dos seres humanos.

A ética e a integridade cientifica emergem, consequentemente, como pilares
fundamentais no cenario académico e social, servindo para proteger a dignidade humana e
garantir que o progresso cientifico ndo ocorra a custa de valores fundamentais. Destacamos,
portanto, que a pratica cientifica necessita estar pari passu com a bioética e o dialogo que
envolve o desenvolvimento dela necessita ser ampliado entre pesquisadores e membros da
sociedade em geral, uma vez que o controle social favorece o desenvolvimento da ciéncia
(Guilhem; Diniz, 2007).

O processo de construcao cientifica compartilhado demonstra acentuada importancia
ao incitar o desenvolvimento critico social, tornando os individuos mais atentos para as
condutas adotadas por pesquisadores (Guilhem; Diniz, 2007). Nesse contexto, emerge a
necessidade de explorar estratégias inovadoras que promovam comportamentos éticos e
construam consciéncia ética robusta entre os futuros pesquisadores e membros da sociedade em
geral.

Ressaltamos que o tema da €tica € pertinente para diferentes areas do conhecimento e,
por isso, é necessario que esse debate seja continuamente alargado, produzindo discussdes
critico-reflexivas, abordando a construcdo do conhecimento, mediante o método cientifico e as
condutas eticamente inadmissiveis, quando, por vezes, cientistas desviam as praticas, alegando
qgue o fazem em nome da ciéncia. Compreende-se, entdo, a importancia de propostas
educacionais que vinculem, necessariamente, as esferas da ética, da estruturacdo da cidadania
e da responsabilidade social (Diniz et al., 2008; Guilhem; Diniz, 2007).

Em vista disso, € necessario repensar as metodologias adotadas para discussdo da
tematica, de forma que os futuros atores sejam formados para reflexdo construtiva e
aprofundada sobre a pratica profissional. Ademais, estudos tem demonstrado que esse contetido
deve ser abordado o mais antecipadamente nos curriculos, sem deixar de versar com linguagem
compreensivel, toda a abrangéncia e complexidade da ética (Silva et al., 2020).

Nesse contexto, a adogdo de tecnologias educacionais inovadoras se torna essencial,

pois estas ndo apenas facilitam a aprendizagem, mas também tornam o processo educativo mais
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envolvente e significativo, podendo transformar o ensino de conceitos abstratos e densos em
experiéncias mais palpaveis e interativas. Apropriar-se dessa estratégia transfigura sinénimo de
garantir melhora da qualidade e eficacia do processo de ensino-aprendizagem com aplicacéo e
gestdo apropriada das ferramentas de aprendizagem.

Apresentamos, entdo, a principal hipotese deste trabalho: “a integracdo da gamificacédo
com a utilizagdo de narrativas cinematograficas se apresenta como estratégia viavel de ensino-
aprendizagem, aumentando o0 engajamento e a compreensdo sobre temas complexos
relacionados a ética”. Infere-se que esta proposta de abordagem inovadora estimularia 0s
individuos ao desenvolvimento de préaticas positivas e a reflexdo critica para tomada de decisdes
eticamente embasadas, demonstrando, assim, a importancia da estratégia e sua atratividade.

A gamificacdo, que se traduz como o uso de elementos ladicos relacionados a jogos,
em diferentes ambientes, mostra-se promissora para transmitir valores éticos e de integridade
cientifica nos contextos atuais. Ao incluir a gamificacdo em programas de formac&o social,
seria possivel atrair as pessoas de forma criativa e significativa, ajudando-as a compreender
melhor porque a ética e a integridade cientifica sdo importantes em diferentes esferas da vida
(Pimentel; Nunes; Sales Junior, 2020; Silva; Sales; Castro, 2019).

Além disso, esta estratégia torna a aprendizagem mais envolvente para os individuos
e promove a formacéo através de um feedback mais rapido, o que facilita a compreensao dos
topicos abordados. A gamificacdo, também, favorece o desenvolvimento de habilidades sociais
e colaborativas, promovendo o trabalho em equipe. Da mesma forma, ajuda a desenvolver
resiliéncia e persisténcia, incentivando as pessoas a superarem as dificuldades e aprenderem
com os erros. A personalizacdo é outra grande vantagem, pois a estratégia permite adaptar e
atender as necessidades individuais percebidas (Pimentel; Nunes; Sales Junior, 2020; Silva;
Sales; Castro, 2019). Assim, a gamificacdo representa inovacdo nos processos educacionais,
apresentando método que incentiva o pensamento critico, ao mesmo tempo, que pode somar-se
com as abordagens tradicionais.

Incorporado a estratégia supracitada, uma outra possiblidade que vem sendo
explorada, por ser muito atrativa, é a utilizacdo da producdo cinematogréfica no processo de
construcdo do conhecimento e ensino-aprendizagem. O cinema associa diferentes artes,
conteddos e permite, por meio da transmissdo de imagens e falas, que os individuos
experimentem sentimentos diversos, cumprindo papel de entretenimento, disseminacdo da
informacdo e reflex&o critica sobre o cotidiano. Ele também é uma potente ferramenta educativa

na constituicdo de valores e desenvolvimento de habilidades socioemocionais, o que faz do
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cinema grande oportunidade metodoldgica para atribuicdo na formacdo social e académica
(Gonzélez; Gonzélez-Pérez, 2019; Guilhem; Diniz, 2007).

A narracdo filmica cumpre importante atribuicdo ao possibilitar vivéncia analoga da
nossa realidade, vemos aquilo transmitido na tela e fazemos paralelo com o que acontece no
cotidiano. H& o favorecimento, mediante a ficcdo, da reflex@o sobre a nossa existéncia temporal,
0s aspectos do ser humano, as formas como nos relacionamos e como podemaos aprimorar o
convivio social por meio de atitudes altruistas. O cinema beneficia, portanto, compreenséo
ampliada sobre o mundo e se torna ferramenta para reflexdo critica. Logo, a conclusao
alcancada, conforme as palavras de Grande e Moratalla (2020, p. 146, traducdo nossa), é que
“[...] a narragdo cinematografica desempenha um papel importante: nossa vida é muito mais
complexa e rica porque a duplicamos através da ficgdo."?.

Para atender ao estudo, foram tracados objetivos que auxiliaram a desenvolver as

informacdes que eram pretendidas nesta pesquisa.

Principal
Investigar a adocdo de novas tecnologias educacionais nos processos de ensino-

aprendizagem sobre o tema da ética e integridade cientifica.

Especificos

1)  Apresentar fundamentacdo teorica para utilizacdo da gamificacdo e da narrativa
filmica na assimilacéo das questdes éticas associadas a atividade cientifica.

2)  Fomentar a interseccdo entre gamificacdo e narrativas filmicas na promocao da
ética e integridade cientifica.

3)  Desenvolver ambiente educacional virtual que ofereca livre acesso a materiais e
favoreca a reflexdo sobre a tematica abordada para socializacdo e divulgacdo entre instituicoes,
de modo a propiciar a formacdo de membros em geral, no que se refere ao tema da ética e

integridade cientifica.

! Texto original: “[...] la narracion cinematografica desempefia un importante papel: nuestra vida es mucho mas
compleja y rica porque la duplicamos mediante la ficcion”.
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3. MATERIAL E METODOS

A pesquisa adotou como delineamento a abordagem qualitativa ndo empirica, de
natureza exploratoria. Este tipo de estudo considera a coleta e analise dos dados, com a
finalidade de construir proximidade com o assunto, tornando-o mais compreensivel, formular
hipoteses, bem como estabelecer relagcdes entre elementos diversos, fornecendo, assim,
informacdes adicionais sobre o fendmeno (Gil, 2017). A pesquisa qualitativa ndo empirica se
debruca na investigacdo de diferentes temas, utilizando-se de materiais diversos, em que 0
significado e a interpretacédo sdo centrais. Este tipo de pesquisa propde que a compreensao das
percepcdes humanas e das estruturas sociais ndo manifestas € mais relevante do que medidas
guantitativas ou a obtencdo direta de dados empiricos. Esta metodologia contribui
significativamente para compreensao de fendmenos complexos que sdo dificeis de quantificar
ou medir diretamente (Floréncio et al., 2023).

Este estudo possui, portanto, viés essencialmente teodrico, baseando-se em buscas
bibliogréficas acerca de autores que abordam a tematica da utilizacdo de novas tecnologias
educacionais e técnicas de gamificacdo, o uso do cinema em sala de aula, bem como a
importancia da formacgdo, no que tange a ética e integridade cientifica. A base teorica,
constituida a partir de diferentes referenciais, explora, de maneira particular, a corrente da
bioética narrativa como elo entre os elementos supracitados. O propdsito é que este desenho
metodoldgico contribua com reflexdes densas sobre os possiveis impactos trazidos com a
incorporacdo de tecnologias educacionais, em especifico, a gamificacdo associada com a
utilizacéo de filmes, na formacéo ética e de integridade cientifica em contextos educacionais.

Este tipo de abordagem, embora ndo produza dados no sentido tradicional, é crucial
para desenvolver teorias que podem orientar futuras pesquisas empiricas e instruir praticas em
diversas areas do conhecimento, sendo que a aplicacdo dessa abordagem contribui com o
entendimento académico e pratico de temas complexos. Ou seja, fica reconhecida a validade
tanto das pesquisas empiricas e ndo empiricas, pois ambas sdo essenciais para compreensdo
integral dos fendmenos a serem estudados (Floréncio et al., 2023).

Inicialmente, propde-se construcdo, em uma perspectiva que vai da macro a
microvisao, de sentidos dos termos e temas fundamentais que séo abordados nesta dissertacao,
ao longo do capitulo intitulado “o contexto inicial”. A construcdo das demais se¢Oes parte das
reflexdes, incialmente, trazidas e se aprofunda na utilizagdo da gamificagdo e das narrativas

filmicas, como meio potente para transformacdo social, ao promover a sedimentacdo de
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conhecimentos, no que se refere a ética e integridade cientifica, desenvolvendo analise de cunho
bioético e com viés narrativo.

As reflexdes apresentam discussao densa de questfes tedricas relacionadas a ética,
proporcionando percepcdes sobre a relacdo dessa tematica com a vida humana, e a necessidade
de incorporagdo desse conhecimento, em razdo das complexidades que nossas interagoes
transpdem ao cosmos. Logo, o enfoque metodoldgico aqui adotado, é particularmente Gtil para
entender as subjetividades existentes e como estas influenciam nossa realidade, favorecendo
perspectiva critica do meio ao qual nos inserimos.

Em seguida, é descrita a elaboracdo do projeto-piloto, que foi pensando para servir
como estratégia educacional no processo de ensino-aprendizagem sobre ética e integridade
cientifica. Para tal, foram utilizadas experiéncias anteriores que deram base a criacdo da
proposta, que adotou técnicas de gamificacdo e o aporte de narrativas filmicas, tendo vistas ao
importante papel destes elementos no processo de ensino-aprendizagem.

Os estudos demonstram que a gamificacdo pode ser particularmente eficaz em
ambientes educacionais, ao adaptar as atividades de aprendizagem para atender as
caracteristicas dos individuos, até mesmo aquelas ligadas a personalidade, o que pode
influenciar, positivamente, na compreensdo dos assuntos que sdo abordados (Smiderle et al.,
2020). Além disso, o cinema, por meio das histérias expressas, demonstra notoriedade, ao
provocar sensacdes que aproximam os individuos de situacdes vividas no cotidiano social,
caracteristica que proporciona disseminagdo do conhecimento e formacéo critica, ao passo que
entretém os espectadores (Guilhem; Diniz, 2007).

Destaca-se que a amostra da producdo cinematogréafica, utilizada como suporte no
desenvolvimento das atividades do ambiente educacional virtual, foi intencional e a selegéo
teve em conta a sinopse e o trailer, de cada obra, uma vez que foram utilizados somente 0s
filmes que tratassem da tematica relacionada neste estudo. Com as informac6es obtidas, a partir
da decomposicao dos recortes de cada filme, foi efetuada interpretacdo e andlise dos dialogos e
situacbes, com base em concepgdes sobre ética e integridade cientifica que apoiaram o
desenvolvimento do material educativo apresentado na plataforma.

A respeito dos aspectos éticos, considerando que a pesquisa é baseada em uma
producdo essencialmente tedrica e ndo envolve a participacdo ou coleta de informacdes de
quaisquer individuos e animais, conforme preconizam a Resolucdo do Conselho Nacional de
Saude n° 466/2012, e a Lei n° 11.794/2008, ndo foi necessario submeter o projeto & avaliagdo
de um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) ou de uma Comissdo de Etica no Uso de Animais
(CEUA), em virtude do carater da pesquisa (Brasil, 2008, 2012).
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4. O CONTEXTO INICIAL

O termo ética possui origem do grego ethos e quando traduzido para o latim, pelos
romanos, assumiu o vocabulo mos ou mores que deu origem a palavra moral. Ambas as
expressdes admitem, a principio, 0 mesmo sentido que diz respeito ao carater, 0 modo de ser
de cada individuo (Pedro, 2014). Contudo, compreende-se a existéncia, em longa data, de uma
diferenca entre as duas expressdes, sendo que a éetica passou a ser assimilada como ciéncia da
moral, campo critico e reflexivo, imerso nas praticas e costumes sociais (Garrafa et al., 2012).
Este enquadramento é crucial para entender a responsabilidade moral inerente aos cientistas e
pesquisadores, especialmente quando as atividades impactam diretamente os seres humanos.

A compreensdo de ética aqui exposta se orienta pelo pensamento do filésofo
australiano Peter Singer (1994), quando afirma que ela ndo se trata de uma teoria com mero
aprofundamento tedrico sem aplicacdo pratica ou que se refere a um conjunto de proibicées ou
normas que devem ser seguidas. O autor ainda destaca que a €tica ndo pode ser relativa ou
subjetiva e deve estar em relacdo de completa independéncia para com a religido, entretanto,
compreende-se a necessidade do dialogo entre estes sujeitos, ao se tratar da vida humana e como
esta integra a biosfera (Potter, 2016; Singer, 1994).

A ética aplicada é um espaco produtivo para abordar os problemas da sociedade e a
bioética esta inserida nela, demonstrando, cada vez mais, a importancia em ser tratada de
maneira sistematica, pela complexidade que ela abrange (Singer, 1994). Trata-se de disciplina
gue procura operar continuamente, no combate as determinacgdes sociais, questdes ambientais
entre outras diversas demandas, apresentando-se como matéria multifacetada e extremamente
relevante no contexto de vida da humanidade, possuindo vinculos diversos.

O surgimento da bioética, ou seja, a ética da vida ainda é muito recente, e data no final
dos anos de 1960 e inicio dos anos de 1970, carregando o nome do cancerologista Van
Rensselaer Potter como principal precursor deste neologismo, inicialmente, definido por ele
como a “ciéncia da sobrevivéncia humana”. Contudo, outro nome importante relacionado ao
surgimento da bioética é do obstetra holandés André Hellegers da Georgetown University, que
adotou a expressdo bioethics no nome do centro de estudos Joseph and Rose Kennedy Institute
for the Study of Human Reproduction and Bioethics (Potter, 2016, 2018).

Todavia, Hans-Martin Sass, bioeticista alemé@o e professor emérito do Instituto
Kennedy de Bioética, desenvolve contraponto ao entendimento do surgimento do termo
bioética ser oriundo de Potter ou Hellegers. Sass apresentou revisdo histdrica sobre a origem

do neologismo, apontando que o verdadeiro precursor seria 0 aleméo Fritz Jahr, ja em 1926.
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Ainda, a contribuicdo de Jahr acaba sendo esquecida, uma questdo que vai além do mero
reconhecimento académico, mas que acaba perpassando pelo préprio contexto politico
ideologico em que a Alemanha se encontraria com o advento do Nazismo (Potter, 2018).

A obra de Potter, Bioethics: bridge to the future, marcava o inicio de discussdes mais
aprofundadas, com a introducdo dessa nova disciplina que passaria e ainda necessita ser muito
explorada nos contextos académicos (Garrafa et al., 2012). Entdo, foram desenvolvidos novos
pensamentos acerca da vida em sociedade e como analisa-la em uma perspectiva ética que
englobasse conceitos amplos e uma visdo ecossistémica. A producdo poderia ser traduzida
como apelo importante para integragéo, por isso, a ideia de ponte, da ciéncia e das humanidades
na formulacdo de uma nova disciplina: a bioética (Potter, 2016).

Potter (2016) argumenta que a tentativa de alcancar resolucdes, separadas da ética,
para os atuais desafios globais relacionadas a saide e a0 meio ambiente, seriam inapropriadas.
Além disso, perspectiva ética isolada, ou seja, tradicional, também seria insuficiente para
apresentar estas solucdes e, portanto, a bioética precisaria se manifestar como complexo
construto de valores humanos que considere a existéncia dos fatos bioldgicos e dos limites que
o mundo natural apresenta. A obra ressalta que o didlogo e a colaboracdo entre profissionais
das ciéncias naturais e humanas séo requisitos essenciais para construcdo de uma ética baseada
na interagdo entre os conhecimentos cientificos e os valores humanisticos. Esse pensamento é
fundamental, para que as discussGes sejam integradas entre diferentes areas do saber,
promovendo a sustentabilidade com qualidade para as vidas futuras.

O livro também apresenta analise que pondera como a bioética, enquanto ferramenta
que auxilia no enfrentamento das adversidades globais, proporciona interacéo eticamente mais
apropriada entre a humanidade e 0 mundo natural. Potter (2016) destaca o poder que essa nova
disciplina exerce sobre uma “continuidade satisfatoria” da vida na terra, apontando a urgéncia
de abordagens éticas e interdisciplinares na ciéncia e na educacéo.

A compreensao de que a ética médica e a salde humana estavam intimamente ligadas
ao ambiente, ndo podendo se dissociar uma da outra, contribuiu para que Potter (2018) criasse
o conceito de “bioética global”, na qual é fundamental a ligagdo do ser humano com 0 ambiente
gue o rodeia. Essa visdo se deriva da influéncia da obra ética da terra de Aldo Leopold,
ecologista, conservacionista e ambientalista estadunidense, que expandiu 0s conceitos
apresentados por Potter na continuidade dos trabalhos dele.

Essa interpretagdo reforga que a bioética, ndo necessariamente deve estar ligada
somente aos desafios médicos, todavia, precisa ser considerada como disciplina global, que

considera a relagio existente entre os seres humanos e a natureza. A vista disso, é crucial o
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desenvolvimento de uma ética baseada em aprendizagens cientificas do meio ambiente, na
compreensdo dos obstaculos trazidos pelas tecnologias e a interferéncia que o homem provoca

no ecossistema, causando os atuais problemas ambientais (Potter, 2018).

[...] uma bioética global, que inclui ndo s6 a bioética médica, mas também a
bioética ecoldgica [...] € proposta como um programa secular da evolugdo de
uma moralidade que demanda decisdes na assisténcia médica e na preservagao
do ambiente natural [sendo esse encontro um meio necessario para
manutencio de uma sobrevivéncia decente e sustentavel]. E uma moralidade
de responsabilidade (Potter, 2018, p. 161).

Desse modo, a bioética global tem como intuito combater os atuais desafios que dizem
respeito a salde publica, ao crescimento populacional, a preservacdo ambiental entre outras
questdes que repercutem no cotidiano social, o que reitera a necessidade de uma ética apta a
transpor as barreiras existentes nas diferentes culturas e disciplinas, garantindo o
desenvolvimento de uma percepgdo ampla da responsabilidade humana diante dos contextos e
dificuldades que a vida apresenta. Ao mesmo tempo que Potter apresentava a elaboragao dessa
abordagem ampliada da bioética, em que as preocupacfes ecoldgicas e éticas estivessem
presentes, ele discordava da percepcdo limitada sobre a bioética que 0s norte-americanos
apresentavam nos ambientes académicos, tendo como exemplo a visdo exposta pelo Kennedy
Institute of Ethics e por outras organizacOes (Zanella; Sganzerla; Pessini, 2019).

E oportuno salientar que em um periodo proximo da historia, mais precisamente
durante os anos 1980, origina-se a corrente narrativa da bioética (Manchola, 2017). A bioética
narrativa € compreendida como abordagem especifica que integra componentes narrativos, com
objetivo de investigar e assimilar, de forma mais assertiva, a ética e as respectivas
particularidades, relacionadas especialmente ao campo da saude. Essa perspectiva ultrapassa a
bioética clinica tradicional, desenvolvendo ligacdo entre diferentes ciéncias e 0s respectivos

elementos (Grande; Moratalla, 2020).

[...] ousamos afirmar que a bioética do nosso tempo e do futuro é uma bioética
narrativa. [...] ndo ¢ apenas um modo mais atrativo de apresentar problemas,
ilustrando experiéncias e melhorando a nossa compreensdo da experiéncia
humana, mas permite-nos uma abordagem diferente da ética. A narrativa
coloca-nos perante a necessidade de contextualizar, enquadrar e personalizar
acoOes e decisdes, nos obriga a ser conscientes da perspectiva a partir da qual
avaliamos 0s acontecimentos, nos convida a ponderar 0s nossos julgamentos,
deixando-nos desafiar por historias alternativas, e exige analisar em
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profundidade as razdes e motivacdes que fundamentam as agdes humanas
(Grande; Moratalla, 2020, p. 47, tradugdo nossa)z.

Destaca-se que o surgimento do neologismo bioética ja demonstrava, nos primordios,
desejo audacioso em unir aspectos da biologia e da medicina com questdes éticas, resultando
na comunicacdo entre aspectos cientificos e filoséficos. Essa unido implicou uma série de
questionamentos na tentativa de compreender as consequéncias que as praticas biomédicas
gerariam sob a moralidade das estruturas sociais. Nesse contexto, a bioética narrativa
personifica uma nova compreensdo ética, afinal inserir esse termo ao conceito traz
complexidade e novos atributos, ao expressar que a bioética precisa ser assimilada na
dinamicidade que envolve as préaticas e costumes presentes na sociedade e que se modificam de
acordo com a necessidade da historia (Grande; Moratalla, 2020).

Isso implica reconhecer que as decisdes envolvendo a medicina ou a biologia estdo
intrinsecamente ligadas aos aspectos individuais, coletivos e culturais e, consequentemente, ndo
podem adotar apenas um grupo de regras estagnadas. Ademais, a bioética narrativa demanda
processo de evolucdo constante, que ultrapassa o ajuste natural que ocorre com o
desenvolvimento da biotecnologia, mas que reflete as transformacgdes humanas e sociais, ao
longo do tempo, sendo caracteristica imprescindivel para compreensao ética que responda as
complexidades do corpo social (Grande; Moratalla, 2020).

A possibilidade em dispor de assimilagdo fundamentada e com maior criticidade sobre
a bioética representa, por consequéncia, uma das principais potencialidades dessa abordagem.
Entende-se que essa dimensdo narrativa ndo envolve somente fator estilistico, mas supera
caréncia de métodos para enfrentar os desafios contemporaneos, significando que o ato de
desconsiderar a narrativa integrada a bioética é sindbnimo de abandonar a profundidade dessa
disciplina, tornando as analises superficiais e insatisfatorias para mediacéo dos dilemas sociais
(Grande; Moratalla, 2020).

Essencialmente, a bioética narrativa procura resgatar aspectos da moralidade, a medida
que a estes confere destaque, uma vez que sdo esquecidos pelas abordagens éticas focadas na

racionalidade e nos principios, tendo como exemplo a capacidade de atribuir sentimentos aos

2 Texto original: “[...] nos atrevemos a afirmar que la bioética de nuestro tiempo y del futuro es una bioética
narrativa. [...] no es solo un modo més atractivo de plantear los problemas, ilustrando las experiencias y
mejorando nuestra comprension de la vivencia humana, sino que nos permite un acercamiento diferente a la ética.
Lo narrativo nos coloca frente a la necesidad de contextualizar, enmarcar y personalizar las acciones y las
decisiones, nos obliga a ser conscientes de la perspectiva desde la que evaluamos los acontecimientos, nos invita
a ponderar nuestros juicios, dejandonos interpelar por los relatos alternativos, y nos exige analizar en
profundidad las razones y motivaciones que subyacen a las actuaciones humanas.”.
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acontecimentos, e o compromisso individual com o proximo e a sociedade. Esse fato promove
a valorizacdo dos aprendizados éticos, por meio do reconhecimento das vivéncias de cada
individuo, conferindo maior importancia a subjetividade e especificidade de cada pessoa e
situacdo (Grande; Moratalla, 2020).

A bioética narrativa oferece, desta maneira, conhecimento que tem origem em uma
vivéncia tangivel que resulta em aprendizagens Uteis em diversos cenarios. Essa abordagem
favorece tanto na préatica da propria bioética, com aspectos mais humanizados, quanto na
criagdo de meios para compreensdo e resolucdo dos desafios eticos, aprofundando o sentido das
condutas adotadas. Esse conceito oferece visdo singular, elucidando a maneira como a ética e
os desafios sdo construidos pelas experiéncias subjetivas e circunstancias mais amplas da
vivéncia social. Essa abordagem possibilita, consequentemente, percepcdo de bioética
interligada a diversas matérias e adaptavel a situacdes diversificadas, conforme as questdes

subjetivas que afetam o contexto individual e coletivo (Grande; Moratalla, 2020).

A bioética narrativa permite explorar aspectos mais sutis de problemas que
podem estar ocultos ou ofuscados em outras abordagens. A atencdo aos
detalhes, a0 que ndo é expresso ou ao que € enfatizado também permite
promover uma cultura de escuta e um cuidado na andlise da peculiaridade da
experiéncia vivida. Isto, sem ddvida, é um elemento muito positivo para 0s
ambientes multiculturais, multi-crencas e complexos do nosso atual quadro
sdcio-politico. E por isso que o desenvolvimento da bioética narrativa e seus
caminhos de aplicacdo s@o uma contribuicdo fundamental para impulsionar e
promover competéncias narrativas que ndo sdo apenas Uteis em ambientes
profissionais, socio sanitarios ou outros, mas também influenciam a
sociedade, gerando uma melhora ética das atitudes e comportamentos dos
cidadaos (Grande; Moratalla, 2020, p. 207, tradugéo nossa)°.

Esse método, que compreende a bioética como ferramenta dindmica e contextual que
responde as complexidades do mundo real e a diversidade das experiéncias humanas, é
explorado com mais profundidade nos capitulos seguintes, em que sdo apresentados detalhes
adicionais e reflexdes sobre a bioética narrativa, tendo o objetivo de proporcionar o didlogo

entre essa corrente e a utilizagdo de metodologias educacionais inovadoras.

3 Texto original: “La bioética narrativa permite explorar aspectos mas sutiles de los problemas que pueden quedar
ocultos o ensombrecidos en otras aproximaciones. La atencidn a los detalles, a lo que no se expresa, o a lo que
se enfatiza permite también promover una cultura de la escucha y un esmero en el analisis de la peculiaridad de
la experiencia vivida. Esto, sin duda, es un elemento muy positivo para los entornos multiculturales,
multicreenciales y complejos de nuestro marco sociopolitico actual. Por eso el desarrollo de la bioética narrativa
y sus vias de aplicacién son una aportacion fundamental para impulsar y promover competencias narrativas que
no solo son Utiles en entornos profesionales, sociosanitarios o de otro tipo, sino que influyen en la sociedad
generando una mejora ética en las actitudes y comportamientos de los ciudadanos™.
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N&o obstante, a introdugdo desta discusséo, nesta secdo, faz-se relevante para
contextualizar futuras exposicdes e, apesar das diferencas entre as abordagens, é possivel
observar semelhancas entre a proposta de Van Rensselaer Potter, que estava sendo citada, e a
Bioética Narrativa, que tem como solo fecundo a américa latina. Ambas as correntes
compartilham, em uma visdo mais ampla, preocupagdes com a ética que sdo profundamente
intrinsecas as complexidades das condi¢cBes humanas e reconhecem a importancia das
singularidades dos sujeitos e 0s contextos. As duas perspectivas sugerem que a bioética deve
ser disciplina expansiva que ndo somente aborda questdes médicas imediatas, como também
considera as amplas implicacGes éticas das interagdes humanas e do impacto humano no
mundo.

Aspecto importante na compreensdo do conceito de bioética, proposto Potter,
corresponde a necessidade da prética cientifica estar diretamente ligada a ética, uma vez que a
sobrevivéncia da espécie humana interage com a capacidade de gerir eticamente as tecnologias
e 0 conhecimento cientifico, valorizando, especialmente, a constante interagao entre a biologia
e as humanidades, a fim de garantir o desenvolvimento de um futuro viavel (Zanella; Sganzerla;
Pessini, 2019).

A origem e, principalmente, o entendimento do termo bioética compartilham, no
entanto, dualidade inegavel. A interpretacdo, baseada no pensamento de Van Rensselaer Potter,
apresenta a bioética, em nivel mais abrangente, proporcionando compreensao de ética como
algo tdo vasto que abrange complexidades para além da vida humana. Potter argumenta em
favor de uma perspectiva mais integral, que reflita sobre as relagdes existentes entre a saude
humana, a salde ambiental, e os atributos éticos presentes nessas interagdes. Porém, André
Hellegers indica que a atencéo deve se manter nos desafios da microética, fator que se relaciona
com uma ética clinica atenta estritamente aos desafios da biomedicina (Potter, 2018).

Isto significa que a compreensdo de bioética, recém formulada e originalmente
proposta por Potter, enfrentou notavel reducdo de conceito ainda nos anos de 1970. O vocabulo
passou a ser utilizado em um sentido mais restrito a relagdo profissional-paciente e nos
contextos de pesquisas clinicas, deixando de tratar questes ambientais e sanitarias, ao
fundamentar-se em uma perspectiva biomédica (Garrafa et al., 2012; Garrafa; Martorell;
Nascimento, 2016). Essa interpretacdo de bioética, ora sustentada pela Georgetown University
em Washington, D.C., berco do principialismo bioético, e essencialmente descrita como "ética
médica redefinida", apresentada como abordagem adaptada para enfrentar desafios emergentes

resultantes do avancgo da tecnociéncia (Potter, 2018).
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Essa transi¢do precoce de pensamento também é motivada, entre outros fatores, como
consequéncia dos pressupostos definidos no Relatério Belmont. O documento teve origem com
os escandalos causados pelo Tuskegee Study, na década de 1970, em que série de experimentos
eram manipulados por médicos, quando submetiam os participantes da pesquisa a uma situagédo
na qual pensavam receber o tratamento para sifilis sem de fato o obter, e aléem disso eram
expostos aos procedimentos extremamente invasivos que traziam riscos diretos & sua
integridade (Kottow, 2008).

Nesse contexto, foi criada a Comissdo Nacional para a Protecéo de Sujeitos Humanos
em Pesquisas Biomédicas e Comportamental, que estaria dedicada as pesquisas envolvendo
seres humanos, tendo como responsabilidade atribuida a identificacdo de principios éticos e sua
aplicacdo nos estudos clinicos. Do Relatdrio Belmont, apresentado em 1978 como resultado da
criacdo da comissdo supracitada, sdo oriundos 0s quatro principios da bioética anglo-saxdnica
que se tornou hegemdnica no cendrio mundial (Garrafa et al., 2012; Kottow, 2008; Nagai;
Nakazawa; Akabayashi, 2022).

O ocorrido acabou se tornando o fato mais expressivo da area naquele periodo, quando
ainda ndo existia compreensdo mutua de que os principios da autonomia, beneficéncia, ndo
maleficéncia e justiga, pretensamente universais, eram incapazes de responder a todos 0S
enredamentos sociais, acabando, por si s, esvaziados. Além disso, a autonomia, neste foco
principialista, era tida como principio acima dos outros, ou seja, o individual acabava
sobrepondo o coletivo e desenvolvia visdo mais egoista no campo bioético (Garrafa, 2005;
Garrafa et al., 2012).

E valido salientar que a existéncia de principios na sociedade ndo é um fendmeno
recente, eles sdo observados desde os periodos mais remotos. O debate sobre esses principios e
os diversos cenarios de aplicacdo estar suscetivel a inimeras mudangas que ocorrem conforme
as necessidades de cada periodo histérico. Desta forma, entende-se a importancia no avanco
dialdgico, a fim de alcancar reavaliacdo continua na adocdo de principios, aspirando maior
alinhamento com as dindmicas sociais existentes e que estdo em constante mudanga. Esse
processo favorece reflexdo critica que assimila a relevancia na existéncia de principios, apesar
do contexto, mas pondera as aplicagdes, conforme as particularidades existentes (Matsui;
Machado; Garrafa, 2018).

Contudo, o vocabulo principio assumiu, transportado pela corrente da bioética norte-
americana, sentido mais estrito e 0s principios propostos pelos precursores se assemelhavam
com diretrizes que procuravam instruir a conduta a ser adotada por diferentes profissionais.

Esse fato veio acompanhado da proposta de universalidade em aplica¢do, ou seja, mesmo que



31

cada territorio ou nacdo disponha de singularidades, ainda assim poderiam adotar essa nova
concepcao. A vista disso, 0 exercicio da medicina ndo seria instruido somente por juramentos
e normas especificas da profissdo, mas por principios norteadores que seriam incorporados
como uma espécie de mantra (Garrafa et al., 2012; Maia, 2017).

Tom L. Beauchamp e James F. Childress sdo considerados os grandes expoentes da
corrente principialista da bioética. Os dois filosofos, que tiveram relacdo com a comissao
instituida pelo senado estadunidense, da qual foi produzido o relatério Belmont e de onde
provém os quatro principios da bioética do norte, sdo autores da obra Principles of Biomedical
Ethics (Garrafa et al., 2012). O texto tornou-se marco tedrico na mudanca das orienta¢fes sobre
ética profissional, em que se buscava proposta de aplicacdo dos principios na pratica da

medicina, distanciando-se da deontologia profissional. Maia (2017, p. 12) destaca que o texto

[...] significou uma mudanca em relag&o aos velhos manuais de Etica médica,
definidos pela perspectiva do juramento e do co6digo [consequentemente] a
obra [...] assume o enfoque dos principios e ird determinar o tipo de
fundamentacdo e argumentag&o ética assumida pela bioética anglo-saxdnica.

Entre esses principios, a autonomia pode ser compreendida como a mais completa
capacidade de um individuo se posicionar, decidir de forma livre sem interferéncias de outras
pessoas ou conjunturas, sobre algo. Assim, esta assume grande importancia em diferentes
ambitos, pois se configura como fundamento do sujeito em manifestar a vontade, demonstrando
a esséncia daquilo que se pretende, sem que haja manipulacdo ou violacdes (Maia, 2017).

Assimila-se, deste modo, que a autonomia é profundamente relevante, possui carater
positivo e deve ser respeitada. Nas situacdes de pesquisa, por exemplo, € necessario saber se a
pessoa usufrui da competéncia de se autogovernar, sem interferéncia de outro, e na situagcdo em
gue ndo consiga, faz-se necessario encontrar meios a serem utilizados para preservar a propria
vontade. Essa situacdo € expressa porque em diferentes contextos, sobretudo na area da saude,
ha visdo paternalista de que o profissional envolvido em determinado cuidado se faz principal
detentor da tomada de decisdo. Todavia, a autonomia necessita versar sobre a capacidade do
individuo ser ator da prépria historia, de modo que sempre esteja a frente das decisdes, para que
a vontade relativa ao corpo seja respeitada e quando ele ndo puder que isso seja compartilhado
com os familiares (Maia, 2017).

A autonomia dentro da bioética principialista € tida como principio elementar,
prevalecente aos demais, sendo categorizada por alguns autores como um ‘“‘superprincipio”.

esse fato assume caracteristicas negativas, uma vez que um livre-arbitrio absoluto colide contra
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o coletivo, assim dizendo, pode-se referir que o “EU” estd acima do “NOS”, o corpo social
acaba assumindo papel menos importante do que o de um unico individuo, uma Unica pessoa
acabara, portanto, sobreposta as demais (Garrafa et al., 2012; Maia, 2017).

Particularidade importante é o fato deste principio estar atrelado ao termo informed
consent, que surgiu durante a década de 1940. A expressao originaria dos Estados Unidos
assumiu profunda intimidade com o que viria a se configurar o principio da autonomia, pois ela
se referia a pratica de obter dos individuos, em forma documental, a ciéncia sobre atividades
experimentais que viessem a ser realizadas, ficando manifesta a autorizacdo para o
desenvolvimento de um estudo (Kipper, 2010).

Ainda hoje, essa expressao é utilizada internacionalmente e, no Brasil, a adogdo da
compreensdo de consentimento informado e voluntario se traduziu no estabelecimento do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que, apesar de inUmeras questdes,
configura-se como importante salvaguarda dos individuos no decurso do processo de fazer
ciéncia. Destaca-se, porém, que esse termo ndo deve ser apenas um checklist do processo
cientifico, mas instrumento que consiga traduzir as questdes mais complexas de forma acessivel
(Kipper, 2010).

Levanta-se essa discussao, pois existem inumeras especificidades, por vezes, ndo
observadas, que ocorrem, ao lidar com voluntarios de pesquisa. Este instrumento que deve ser
utilizado como garantia de manuten¢do da autonomia do individuo, acaba ndo o sendo quando
ndo respeita as limitagdes de cada pessoa, uma vez que, a depender da linguagem que é
empregada ou da forma como é divulgado, provoca o distanciamento do individuo no exercicio
da propria autonomia, tendo como exemplo situacbes em que existem dificuldades na
compreensdo do assunto ou até mesmo quando os individuos ndo sdo alfabetizados e, ainda
assim, a abordagem é “meramente documental” (Santos; Garrafa, 2011).

O segundo principio elencado, nesta perspectiva bioética, diz respeito a beneficéncia
que pode ser compreendida a partir de dois aspectos intrinsecos: o dever moral de ndo praticar
0 mal, ao passo que tambem pode ser compreendida como a virtude em assumir um caminho
de constante procura em fazer o bem — obrigacdo imposta a préatica do profissional de satde na
corrente principialista. Por consequéncia, ndo se deve infligir um dano sobre certa pessoa e,
além disso, é necessario desenvolver praticas que promovam o bem (Maia, 2017).

Assim, para que haja resposta ao principio da beneficéncia, o individuo necessita,
enquanto dever moral, fazer o bem e desenvolver atitudes que promovam vantagens diretas ao
préximo. De fato, a compreensdo desse principio também se relaciona ou transpassa a

concepcao de ndo maleficéncia, contudo, para a bioética anglo-saxénica, os dois principios ndo
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estdo incorporados no mesmo local. Ou seja, independente da vontade expressa por um
individuo, este deve promover o bem e desenvolver beneficios a pessoa a qual € prestado
quaisquer formas de cuidado. Deve-se priorizar o beneficio, em detrimento do maleficio que
possa ser provocado (Maia, 2017).

A ndo maleficéncia diz respeito ao dever de o individuo ndo causar dano a qualquer
semelhante. Configura-se como prerrogativa de todas as relagdes interpessoais e isso independe
do contexto de aplicacdo do principio, sendo dever da pessoa nao lesar o outro, mas zelar pelo
préprio bem. O principio da ndo maleficéncia, para alguns autores, possui ligacdo essencial com
o principio da beneficéncia, anteriormente mencionado, contudo, aqui se assumem as distingdes
citadas, sobretudo pelo pensamento dos precursores da corrente principialista, visto que
Beauchamp & Childress reiteram que buscar uma relacdo de sinonimia causaria falta de clareza
para o entendimento proposto ao principio (Maia, 2017).

Desta maneira, a ndo maleficéncia se refere, de forma explicita, a pratica de ndo lesar
0 proximo, intencionalmente ou ndo. Esse principio acaba assumindo proximidade com o
pensamento proposto no juramento hipocratico “acima de tudo, ndo causar dano", o que difere
da obrigacdo de se produzir beneficios a outras pessoas. Também, percebe-se ligacdo com esta
forma de entendimento, ao tratar da utilizacdo de intervencao, sempre visando ajudar o préximo
e que a prética desenvolvida jamais deve provocar prejuizos (Maia, 2017).

Em ultima anélise, a compreensdo do principio da justica, apresentada na obra de
Beauchamp & Childress, engloba sentido distributivo, no qual a justica se relaciona ao
compartilhamento igualitario de bens. Destaca-se, também, a necessidade de pessoas iguais
serem tratadas de forma igual e, quando forem diferentes, deve-se refletir o que as torna
diferentes para assim estabelecer condutas adequadas, com compreensdo que estes ndo devem
ser explorados (Maia, 2017).

O principio da justica se relaciona, entdo, a uma compreensao de que se um beneficio
é gerado na pratica cientifica, ndo somente o pesquisador deve ser beneficiado, como também
a pessoa que se colocou como voluntaria e similarmente retorno necessita ser proporcionado a
sociedade. Compreende-se, entretanto, a existéncia de diferentes concepgbes para o principio
da justica dentro da bioética, contudo, é possivel constatar razdo sedimentada, no que diz
respeito ao principio da justica ser traduzido em um aspecto distributivo (Maia, 2017).

A proposta da bioética principialista, que carrega 0s principios e conceitos
supracitados, foi amplamente difundida e logo incorporada a nivel global, sobretudo, por paises

do norte. Entretanto, passado algum tempo, criticas a este pensamento comegaram a surgir e



34

aqui destaca-se a contribuicdo de pensadores das nagdes do sul que apresentavam resisténcia
na adog&o da corrente anglo-saxonica (Garrafa; Martorell; Nascimento, 2016).

Os questionamentos acabaram se dividindo entre criticas pautadas na auséncia de
fundamentacdo tedrica especifica para sustentacdo do principialismo e a impossibilidade de
suaaplicacdo por nacOes periféricas que possuem diversas facetas, ou seja, a inviabilidade de
definir a bioética estadunidense como universal. Ao procurar responder a primeira questao
apresentada, Beauchamp & Childress introduziram na obra a teoria da moralidade comum como
suporte filosofico desta corrente de pensamento. N&o obstante, a forma como essa teoria foi
inserida e a presenca de uma série de brechas conceituais geraram ainda mais criticas por parte
da comunidade cientifica (Azambuja; Garrafa, 2015).

Enunciar a existéncia de uma moral que possa ser compartilhada igualmente entre
todas as sociedades € outra critica apresentada sobre a teoria da moralidade comum, quando
questiona-se que a subsisténcia dessa teoria pressupde que uma nagao se coloque acima de outra
para assim prevalecer algo “comum”, ferindo a existéncia do pluralismo moral (Azambuja;
Garrafa, 2015). Esse debate evidencia as complexidades inerentes a aplicacdo de principios
éticos universais em contextos diversificados.

Ao longo dos anos, especialmente durante a formulacdo da Declaragdo Universal de
Bioética e Direitos Humanos (DUBDH), os desdobramentos na relagdo entre ciéncia e 0s varios
aspectos da vida intensificaram esses questionamentos e os debates, visando estabelecer
conceituacdo mais abrangente da bioética. Nesse contexto, certos estudiosos passaram a
compreender a bioética ndo apenas como territorio do saber recém-descoberto, mas também
como forma de movimento sociocultural e de aspecto humanista. Esta evolucdo reflete resposta
as criticas da aplicacdo de uma moralidade comum principialista e destaca a necessidade de
adaptacdo para respeitar e incorporar a diversidade cultural global (Azambuja; Garrafa, 2015).
Essa Otica da bioética reflete um campo de estudo dinamico, multifacetado e complexo, que
demanda abordagem ética que seja tanto abrangente quanto detalhada, respondendo aos dilemas
da humanidade.

Ditosamente, apds os esforcos e posicionamentos, especialmente, de paises pobres e
emergentes ficou explicito a existéncia de “diversas bioéticas”, e, por este motivo, um Unico
conceito ndo se faria capaz em traduzir toda a complexidade embarcada nessa tematica, 0 que,
consequentemente, deixaria de abordar as peculiaridades experenciadas por cada nagéo
(Garrafa et al., 2012). Essa compreensdo, ainda recente, necessita de constante reafirmacao,
uma vez que a bioética, por vezes, é relacionada e reduzida a processos muito especificos

somente da vida humana.
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A criacdo da DUBDH acabou sendo uma das principais razdes para a mudanca de
pensamento e concepcdes sobre a bioética, uma vez que com a aprovacgao deste documento,
demandas que permaneciam esquecidas nas agendas de debate, passaram a ser incorporadas e
discutidas. A partir de entdo, foram reconhecidas questdes como o pluralismo moral e a multi-
inter-transdisciplinaridade, fatores que, apoiados em discussdes densas e baseadas em situacdes
concretas, possibilitaram ultrapassar o campo da filosofia, de forma a traduzir o raciocinio
critico em uma reorientacao das praticas desenvolvidas (Santos; Garrafa, 2011).

A partir da DUBDH, também, é possivel assimilar que a bioética assume caracteristica
de construgdo no tempo e no espaco e reflete isso, uma vez que as proposicOes atravessam
diferentes momentos historicos e o proprio documento cita a “responsabilidade da geragdo
presente para com as geragdes futuras” (UNESCO, 2006, p. 4). Exemplo recente, vivenciado
por toda humanidade, que expressa a importancia dessa disciplina, diz respeito a situacdo
desencadeada pela pandemia do virus SARS-CoV-2, com inUmeros impactos ocasionados em
diferentes paises.

A situacdo em salde publica causada pela Covid-19 resultou em mais de 700 mil
mortes no Brasil, tragédia amplificada pela ineficiéncia das politicas publicas adotadas.
Contribuiram para esse cendrio as desinformac6es disseminadas por figuras de autoridade que
adicionalmente provocaram a mitigacdo das medidas de prevencao, o que ocasionou desordem
da acdo civil e sobrecarregou os servigos de salde. Essa situacdo reflete o fraco desempenho
do pais, considerado um dos piores no manejo da pandemia (Leng; Lemahieu, 2021).

A medida que o contexto sanitario se tornava ainda mais complexo, fizeram-se
palpdveis densas repercussGes. Muitas pessoas perderam empregos, dificultando a
sustentabilidade financeira tanto das familias quanto do Estado e, como consequéncia,
enfrentamos um aumento dos precos e uma crescente inclusdo de individuos no mapa da fome.
Os custos se tornaram excessivamente elevados do que os observados antes daquilo que se
configuraria como crise econdmica nacional.

Por outro lado, houve transformacgéo significativa nas relagfes interpessoais. As
pessoas tiveram de se adaptar rapidamente ao uso de tecnologias da informagéo e comunicacéo
para manter o convivio social e continuar desenvolvendo as atividades profissionais.
Paralelamente, a pandemia também intensificou a carga de estresse e o sofrimento psiquico, em

que muitos individuos experimentaram problemas de satide mental, entre outros fatores, devido
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as exigéncias do distanciamento social de seres que sdo transformados para vivéncia em
comunidade®.

O desequilibrio da situacdo sanitaria global também implicou nimero crescente de
producdes cientificas com experimenta¢do em humanos e consequente necessidade de resposta
por parte dos 6rgaos e comités que regulam tais estudos, a fim de que houvesse respeito aos
requisitos de integridade cientifica. A sociedade pdde vivenciar uma resposta massiva com
producdo de vacinas e medicamentos, em tempo nunca antes vistos, para que as pessoas
dispusessem de meios de protecédo individual e coletiva (Dadalto; Royo; Costa, 2020).

A bioética, como disciplina autbnoma e aplicada (Garrafa et al., 2012), precisou
responder a essas demandas, independentemente da complexidade envolvida, apontando para
condutas que atendessem de forma pratica 0s percursos viaveis a serem seguidos. Ao
reconhecer a pluralidade existente e se mostrando sensivel para um momento da histéria que
trouxe a populacdo global: desesperanca, dor e sofrimento por inimeras perdas, momento em
que a ciéncia demonstrou o qudo fundamental, mas que, para isso, precisa ser guiada por
reflexdes éticas que integrem os campos sanitario, social e ambiental.

O termo integridade, anteriormente citado, traduz-se em um conceito abrangente,
imerso no amplo dominio da bioética, que reafirma a importancia do respeito as normas e aos
principios estabelecidos no processo cientifico, mantendo a integridade cientifica em totalidade,
independente de influéncias externas. Nesse contexto, a énfase na integridade cientifica emerge
como imperativo ético, a ser abordado continuamente (Novaes; Rodrigues; Guilhem, 2018;
Patrdo Neves, 2018).

Essa concepcdo que se refere ao cumprimento de boas-préticas, realizadas no decurso
das investigaces cientificas, ganha maior relevancia no cenério brasileiro, apds os anos 2000,
contudo teve origem e propagacdo na segunda metade do século XX. Destaca-se que 0
entendimento relativo a integridade cientifica alcangou espaco e relevancia, inicialmente, nos
ambientes académicos e de pesquisa, como maneira de combater as problematicas que
envolviam comportamentos antiéticos e fraudulentos nos espacos da pratica cientifica. Ainda
assim, essa compreensdo segue em constante processo de estruturacdo na comunidade
cientifica, acompanhando as mudancas tecnoldgicas e as inovagdes nas pesquisas (Ciubotariu;
Bosch, 2022; Novaes; Rodrigues; Guilhem, 2018).

4 Compreens3o que retoma as proposicdes de Rousseau (1999), ao indicar que partimos de um estado “natural”
para o “social”, em que adquirimos caracteristicas que podem ser consideradas boas ou mas. Em vista disso, ¢
possivel retomar o paralelo da importancia no aprofundamento da discussao ética, pois essas qualidades e defeitos,
gue adquirimos no meio social, repercutem em nossas préaticas cotidianas.
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Atualmente, a integridade cientifica é interpretada como conceito ligado ndo somente
ao comprometimento no combate as fraudes e falhas, como também a divulgacdo de achados
que estejam ancorados em praticas de pesquisa transparentes e que demonstrem confiabilidade,
necessitando abranger, consequentemente, processos que vdo desde a honestidade na
propagacao de dados, até o compartilhamento de metodologias, no intuito de alcancar espago
que permite a replicabilidade da ciéncia e processos de verificacdo que certifiquem a qualidade
e fiabilidade do conhecimento produzido (Stoeklé; Ivasilevitch; Hervé, 2023).

No atual cenario, em que a ciéncia possui funcao essencial na construcéo e evolugéao
da sociedade e economia, a integridade cientifica se torna elemento basilar para confianga
publica na pesquisa. Esse aspecto é essencial, sobretudo, nos cenérios mais especificos e de
maior sensibilidade, quanto aos dados produzidos, a saber a medicina e biotecnologia, em que
a introducéo de novos conhecimentos pode gerar consequéncias diretas na satde e no bem-estar
da sociedade (Zwart; ter Meulen, 2019).

Os debates relacionados a integridade cientifica também resultaram na criagdo de
diferentes normativas sobre integridade em pesquisa, as quais orientam praticas, em ambito
internacional, que direcionam a conducao ética da pesquisa cientifica. Estes documentos sao de
grande significancia, pois fundamentam interacdo comum e compartilhada entre profissionais
da ciéncia de diversos lugares e matérias (Ciubotariu; Bosch, 2022; Novaes; Rodrigues;
Guilhem, 2018).

Ao considerar o que foi exposto, as reflexdes apresentadas evidenciam a importancia
de ultrapassar as discussdes meramente filosoficas que sdo desenvolvidas ao tratar da bioética,
conferindo o desenvolvimento de carater que possibilite a aplicacdo dessa disciplina no campo
pratico para um desenvolvimento cientifico cada vez mais integro. Este fato é fundamental,
para que ocorram avancos nas discussdes, com olhar critico que néo esteja pautado somente em
principios norteadores que quando aplicados, de forma descontextualizada, sem que haja
observancia das especificidades de cada territério, tornam-se uma simples lista de verificacdo
das tarefas que precisam ser cumpridas.

Ademais, a bioética ndo deve estar vinculada somente as complexidades médicas, ndo
obstante, também precisa ser compreendida como disciplina ampla que aborda questdes
relacionadas ao convivio do ser humano com a natureza e as outras diversas situaces que
geram impactos na existéncia das mais diversas formas de vida que constituem a ecosfera. Em
vista disso, observa-se a necessidade da introdugcdo dessa matéria para o enfrentamento das
adversidades cotidianas, auxiliando na conformidade e no equilibrio com o meio ambiente.

Além disso, é importante ressaltar a necessidade de nos mantermos instruidos em uma ética
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assertiva, que enfatiza o entendimento cientifico em relacéo a globalizacdo do mundo atual, aos
desafios gerados, em virtude das tecnologias e da intervengdo humana na natureza, com intuito

de que a sustentabilidade seja um fator ativo, provocado por decis@es éticas.
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5. ESTRATEGIAS INOVADORAS NOS PROCESSOS EDUCACIONAIS

Em um mundo cada vez mais moderno, € preciso conceber a utilizacao de tecnologias
no processo de ensino-aprendizagem, de forma a enriquecer e contribuir com a experiéncia
educacional, tornando, assim, o conhecimento mais acessivel. As tecnologias educacionais,
derivadas da integracdo de diferentes ferramentas digitais nos contextos formativos,
demonstram capacidade no desenvolvimento de um ensino mais personalizado e adaptado, para
as necessidades individuais de cada pessoa, tonando-se mais eficiente e autodirigido. Além
disso, as tecnologias educacionais possibilitam a interagdo e colaboracdo entre os atores
envolvidos, por intermédio de ambientes mais diversificados que favorecem o aperfeicoamento
de habilidades essenciais em um contexto intensamente globalizado.

Apesar de ser processo inovador, a conceituacao de tecnologia educacional ndo é tao
recente, sendo possivel delinear paralelo com raizes histéricas até a antiguidade. Observa-se,
entretanto, que o inicio do século XX marca o periodo em que a aplicacdo sistemética de
ferramentas, no propdsito de gerar transformacéo educacional, comeca a tomar forma. Saettler
(1978) faz mencéo ao trabalho de Edward Thorndike como pioneiro da visdo moderna de
tecnologia educacional.

A compreensédo de Ferrer e Madriz (2009) apresenta outra 6tica para esta discusséo,
ainda que mencionem o trabalho de Thorndike como precursor de investigacdes sobre métodos
de ensino. Os autores argumentam que a modelagem que se transformaria no conceito de
tecnologia educacional é difusa e a concepc¢do mais especifica passou a ser utilizada somente
na década de 1960, ainda que fossem utilizados, em momentos pregressos, sentidos mais
amplos para o termo.

As definicBes de tecnologia educacional assumiriam diversos contornos, segundo
interpretacdes influenciadas pelo entendimento de cada pesquisador e momento historico,
podendo ser descrita como campo multidisciplinar que integra teorias do aprendizado, métodos
pedagdgicos e ferramentas tecnologicas, otimizando, assim, a metodologia de ensino-
aprendizagem (Ferrer; Madriz, 2009). Logo, é possivel compreender que a juncdo dos
conhecimentos cientificos e tecnolédgicos, confere maior eficiéncia aos métodos de ensino,
contribuindo no enfrentamento e na resolugédo dos problemas educacionais.

A interpretacdo das proposicdes trazidas por Saettler (1978) permitem, por sua vez, 0
entendimento de que a tecnologia educacional € utilizada para solucionar dilemas corriqueiros
de aprendizado e instrucdo, por meio da aplicacgdo interdisciplinar de teorias e pesquisas das

ciéncias comportamentais, humanidades e outras areas relevantes. Essa formulagdo se baseia
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em sistematizar métodos funcionais que possam suprir as demandas educacionais da sociedade,
com base em conhecimentos cientificos, ressaltando que a tecnologia educacional precisa
extrapolar o uso por si s6 de dispositivos e midia e o mero critério da eficiéncia, aprofundando
0 entendimento dos processos de aprendizagem e comunicacdo, indo além da simples repeticdo
de comportamento e agregando pensamento critico que deve contribuir com a autorrealizagdo
do individuo (Saettler, 1978).

Alternativamente, outras maneiras de interpretar o termo tecnologia educacional
podem ser experimentadas. Como exemplo, Candau (1979) apresenta cenario de reflexdo mais
amplo sobre diferentes conceituagdes e complexidades que envolvem o ambito das tecnologias
educacionais, dando énfase na relevancia de abordagem apropriada e consistente em relagéo
aos objetivos educacionais, e que gere aplicacdo relevante e critica da tecnologia em ambientes
formativos. Esse debate demonstra significancia para o entendimento e construcao de um futuro
educacional mais favoravel, tendo vistas ao nosso cenério que é profundamente influenciado
pelas tecnologias. No contexto apresentado pela autora, as principais concepc¢des para
tecnologia educacional sdo:

1. Conceito Centrado no Meio: define como principal componente da tecnologia
educacional o uso de ferramentas tecnoldgicas como auxilio no processo educativo,
otimizando o ensino. E considerada como formulacgéo tradicional comumente utilizada
na préatica (Candau, 1979).

2. Conceito Centrado no Processo: esta concep¢do pode ser considerada evolucdo do
conceito anterior, ampliando o foco dos meios tecnoldgicos em si para 0 processo de
um modo geral. Ressalta a importancia do uso de conhecimentos cientificos e
metodoldgicos no ensino, apresentando a educacdo de forma mais globalizada e
incorporada. Assim, € possivel definir a tecnologia educacional como uma “[...] forma
sistematica de planejar, implementar e avaliar o processo total de aprendizagem e
instrugdo” (Candau, 1979, p. 63).

3. Uma estratégia de inovacdo: esta concepcao reflete abordagem critica e reflexiva. Nesta
visdo, a tecnologia educacional ndo versa apenas sobre a eficiéncia do ensino, mas
também sobre a inovagdo no campo educacional. Trata-se de aplicar conhecimentos
cientificos e comportamentais para introduzir novas teorias, conceitos, ideias e técnicas
no processo de ensino-aprendizagem (Candau, 1979).

Ressaltamos o enfogque e a complementaridade dos conceitos acima citados, cada um
responsavel por apresentar aspecto e potencial da tecnologia educacional, ndo sendo

excludentes em diferentes formas. Nessas interpretacfes, destacamos a importancia de ir além
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da eficacia e do uso propriamente dito das ferramentas, mas trazer a tona as implica¢des sociais
que podem ser geradas com a aplicagédo do conceito, sendo que a concep¢do mais adequada
pode variar, de acordo com cada situacdo, recursos e necessidades observadas (Candau, 1979).

Ademais, compreendemos a necessidade de uma evolugédo e adaptacdo continua do
conceito de tecnologia educacional, aspecto crucial de um campo notadamente dindmico, no
sentido de aperfeicoar cada vez mais o aprendizado dos individuos, conforme o surgimento de
novas demandas. Assim, é possivel desenvolver reflexdes mais amplas com enfoque que va
além da procura por melhores resultados, mas favoreca a compreensdo que cada pessoa € um
ser Unico, complexo e diverso, enriquecendo, assim, como a experiéncia da aprendizagem com
métodos de ensino mais relevantes (Candau, 1979; Saettler, 1978).

Ainda que a legitimidade do uso da tecnologia educacional seja explicita, é preciso
desenvolver reflexdes densas, para que a aplicagdo do conceito nao se torne algo fantasioso.
Faz-se necessario, para tanto, avaliar potenciais e riscos, considerando a realidade de cada
situacdo, de maneira especifica em paises em desenvolvimento, no qual as estruturagdes sociais
e educacionais sdo formadas de maneira distinta e o impacto da tecnologia educacional pode
ecoar diferentemente do esperado. Ressalta-se a necessidade de considerar mais do que a
individualidade de cada pessoa, pois, também, é preciso considerar os contextos culturais
especificos, ponto importante para a escolha da abordagem que melhor se enquadra em cada
situacdo (Candau, 1979).

A implementacdo de tecnologias educacionais dispde de uma série de ferramentas
pedagdgicas que permitem englobar metodologias diferenciadas, como jogos, realidade virtual
e simulagdes interativas, transformando a experiéncia do aprender que se torna mais envolvente
e marcante. Essas praticas executadas em ambientes controlados e interativos se apresentam
como fortes aliadas para melhor compreensdo e entendimento de conceitos complexos, sendo
associadas a feedbacks constantes e especificos que podem variar, de acordo com cada
individuo. Essas acOes demonstram carater benéfico e se mostram cruciais para o
desenvolvimento de aptiddes, auxiliando tanto no preparo dos individuos para os desafios
cotidianos, quanto transformando os ambientes educacionais ao promover maior engajamento.

Estratégia particularmente eficaz entre as tecnologias educacionais modernas é a
gamificacdo, que surge como metodologia inovadora na educacéo, proporcionando abordagem
dindmica e envolvente a aprendizagem, apresentando-se como campo da ciéncia dos jogos que
envolvem técnicas bastante especificas. Landers et al. (2018) apresentam a gamificagdo como

método que abrange areas além do design de jogos gerais, usufruindo de certos elementos para
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moldar as situagdes presentes no mundo real e gerar influéncias positivas na maneira de agir e
reagir do ser humano.

Todavia, o conceito de gamificacdo, frequentemente, € associado a interpretacfes
equivocadas ou acaba sendo excessivamente simplificado. Distante dos entendimentos que o
veem como uma maneira de transformar quaisquer atividades no proposito de torna-las mais
interessantes, a gamificacdo é compreendida como procedimento sofisticado e tem como
pretensdo resultados especificos. Essa técnica se estrutura em uma reflexdo que pondera a
existéncia de uma realidade objetiva diretamente influenciada pelas vivéncias e aprendizados,
envoltos na subjetividade, que refletem no entendimento que os individuos tém sobre o mundo
(Landers et al., 2018).

Quanto a origem do termo, é dificil especificar, com exatiddo, uma data para o
surgimento do neologismo e dos pensamentos contemporaneos neste contexto de discusséo.
Porém, o programador britanico Nick Pelling reivindica a criacdo da expressdo gamification
em 2002. Esta palavra, em livre traducdo para o portugués, origina o termo gamificacdo. O
autor explica: “foi nesse ponto quando cunhei a palavra deliberadamente feia ‘gamificacéo’,
com a qual eu quis dizer aplicar um design de interface de usuario acelerado semelhante ao de
um jogo para tornar as transacdes eletrdnicas agradaveis e rapidas” (Pelling, 2011, ndo
paginado, tradugdo nossa)®.

A busca por significados relacionados ao termo favorece, no entanto, novas
assimilac@es. O dicionario Houaiss caracteriza gamificacdo enquanto um substantivo feminino
que possui etimologia derivada pelo hibridismo do vocabulo inglés game, adicionado do sufixo,
em portugués, —ficacdo. Ademais, € apresentada a defini¢do “pode ser aliada do aprendizado”
(GAMIFICACAO, 2024a). A ocorréncia da origem estrangeira da palavra se torna interessante,
uma vez que o dicionario Michaelis ndo identifica o verbete, seja na busca pelo termo em inglés
no exemplar do “Moderno Dicionario Inglés”, ou na pesquisa realizada com o vocabulo em
portugués no “Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa”.

Contudo, ao realizar a busca do verbete, em inglés, no Oxford English Dictionary, um
dos mais conceituados dicionarios da lingua inglesa, encontramos a definicdo do termo
enquanto “A acdo ou processo de transformar algo em um jogo; especificacdo. a aplicacdo de

elementos de jogos [...]” (GAMIFICATION, 2024, traducdo nossa)®. Outrossim, é confirmada

2

5 Texto original: “[...] this was the point when I coined the deliberately ugly word “gamification”, by which |
meant applying game-like accelerated user interface design to make electronic transactions both enjoyable and
fast.”.

® Texto original: “The action or process of making something into or like a game; spec. the application of elements
of game playing [...]”.
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que a etimologia da palavra provém de uma derivacdo da lingua inglesa, e interessantemente
este dicionario reconhece que as primeiras utilizacbes da palavra ocorreram no inicio dos anos
2000. Todavia, a primeira evidéncia formal de uso do termo foi no ano de 2006 e registrado
pelo jornal estudantil Daily Collegian no estado da Pensilvania, Estados Unidos. Ainda assim
a primeira publicacdo do vocébulo no Oxford English Dictionary ocorreu somente em 2019
(GAMIFICATION, 2024).

Esses registros endossam uma origem recente para o termo, mas ainda assim podemos
encontrar significados mais abrangentes para o vocabulo e que constroem paralelos com as
proposicdes desta pesquisa, como exemplo o DICIO, dicionério online de portugués, apresenta
que a expressao gamificacdo trata da “utilizacdo de técnicas de jogos em outras atividades ou
campos de atividade, com o intuito de torna-las mais interessantes” (GAMIFICACAO, 2024b).

Landers et al. (2018) contextualizam que a gamificacdo, como uma area de estudo,
tem sido mais investigada a partir da curiosidade em entender o funcionamento dos jogos e
como estes podem ser usufruidos, desenvolvendo satisfatoriamente conduta altruista nos seres
humanos. Este cenario dialoga com as atuais abordagens inseridas nas ciéncias sociais, que
interagem com a sofisticacdo e evolucdo das pesquisas comportamentais e de tecnologia,
desenvolvidas nos Gltimos tempos, como intervencdo as condutas humanas.

Dessa maneira, a gamificacdo ocasiona ndo somente aplicacdo pratica de componentes
de jogos, inseridos em situacdes ndo recreativas, mas apresenta um campo cientifico com
finalidades e meios especificos, demonstrando propdsito e definicdo mais ampla para a técnica
de utilizar a mecénica de jogos no processo educacional. Portanto, a gamificacdo pode ser
aplicada e produzir influéncia em diversas areas, como a saude e educacdo, sendo a principal
finalidade transformar e gerar influéncia nos comportamentos dos individuos (Landers et al.,
2018).

Aspecto crucial nesse método € compreender como diferentes elementos podem ser
utilizados para influenciar variaveis como motivacao e atencdo que, por sua vez, afetam os
resultados desejados ao utilizar a estratégia da gamificacdo. Nesse contexto, identificam-se
quatro construtos essenciais presentes na relacdo que cria mudangas nos resultados desejados,
sdo eles: preditores, critérios, mediadores e moderadores. Este modelo teérico também aborda
a relevancia dos processos de design, incluindo a selecéo e a aplicacdo de elementos de jogos
apropriados as finalidades de uma intervencao gamificada (Landers et al., 2018).

1. Construtos preditores: apresentam-se como variaveis usadas, de forma a gerar

influéncia em outros elementos relevantes em uma intervencao. Incluem certos

aspectos da mecanica de jogos, previstos para induzir o engajamento ou o interesse
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dos individuos. A finalidade é reconhecer os componentes da gamificacdo que
geram os resultados mais satisfatorios, no quesito aproveitamento e na interacdo
dos individuos participantes (Landers et al., 2018).

2. Construtos de critérios: mantém relagdo com as variaveis supracitadas e englobam
critérios que possibilitem avaliacdo do nivel de aprendizagem, desempenho no
desenvolvimento das atividades ou interagdo social, e aproveitamento mais
significante que repercute no comportamento dos individuos. Essa formulagédo
auxilia na avaliacdo da efetividade das estratégias gamificadas (Landers et al.,
2018).

3. Construtos mediadores: sdo variaveis que contextualizam o processo de influéncia
exercida pelos construtos preditores sob os construtos de critério. Estes auxiliam
na compreensao dos meios e das justificativas sobre a ocorréncia de certos efeitos.
Como exemplo, em um contexto gamificado, o “sentimento de competéncia” seria,
possivelmente, um mediador. Esse sentimento € a explicacdo da maneira em que a
introducdo de sistemas de recompensa, por exemplo, aumenta a motivacdo dos
individuos (Landers et al., 2018).

4. Construtos moderadores: estas variaveis auxiliam na identificacdo das condi¢Bes
favoraveis, para que os efeitos dos preditores sejam mais presentes ou ndo. A
exemplo, a idade dos integrantes de uma estratégia é um dos aspectos que pode
intervir no processo de gamificacdo, explicando que os resultados variam
conforme o grupo etario e engajamento (Landers et al., 2018).

Esses conceitos assumem grande importancia no desenvolvimento de uma estratégia
gamificada satisfatoria, permitindo a criagdo de modelos que analisem a eficacia dos
componentes de gamificacdo, como também possibilite a compreensdo das formas em que esses
elementos influenciam os resultados pretendidos. Entende-se, ainda, que a gamificacédo
representa area imersa nas ciéncias sociais, uma vez que possibilita a transformacdo e o
engajamento social, sendo necessario desenvolver entendimento mais aprofundado sobre a
influéncia que essa metodologia pode exercer entre diferentes tipos de publico, demandando
que a gamificacdo seja abordada com seriedade, enquanto disciplina apta a gerar influéncias
positivas no corpo social (Landers et al., 2018).

Em particular, compreendemos aqui o potencial da gamificacdo para abordar
eficazmente temas densos, como ética e integridade cientifica, hipOtese proposta neste
manuscrito. Uma possibilidade de aplicacdo prética para este conceito se revela no

desenvolvimento de jogos educativos que simulam cenérios de investigacdo em que 0s
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participantes enfrentam dilemas éticos comuns do cotidiano social. Esta estratégia oferece
ambiente seguro e controlado para os participantes explorarem as consequéncias das suas
escolhas éticas, promovendo compreensdo mais densa dos principios que orientam a
integridade cientifica e incentivando a reflexdo sobre as praticas que sdo desenvolvidas
(Pimentel; Nunes; Sales Junior, 2020; Silva; Sales; Castro, 2019).

Além disso, ao viabilizar um meio de aprendizagem que envolva desafios e
recompensas, a gamificacao estimula o desenvolvimento de competéncias cognitivas, como a
resolucdo de problemas, o raciocinio critico e a tomada de decisdes, caracteristicas essenciais
para formar pessoas aptas para enfrentar os complexos desafios éticos que permeiam a préatica
cientifica, evidenciando, assim, ganhos de aprendizagem com esta metodologia em comparacao
com outras estratégias educacionais mais tradicionais, mostrando-se promissora Como processo
de ensino-aprendizagem aperfeicoado (Pimentel; Nunes; Sales Junior, 2020; Silva; Sales;
Castro, 2019).

O uso de narrativas filmicas pode tornar a experiéncia de gamificagdo ainda mais rica,
fornecendo contextos mais realistas e emocionalmente envolventes. Filmes que retratam
situacOes éticas complexas e ambiguas podem desencadear discussdes profundas sobre ética e
integridade cientifica. Além disso, elementos como trilha sonora e atuacdo podem fortalecer a
imersdo e ajudar os participantes a se identificarem com 0s personagens e as situagoes,
promovendo aprendizagem mais significativa.

Conforme mencionado por Napolitano (2018), ha diversas maneiras de se ensinar e
tocar as pessoas, dentre essas, 0 cinema se mostra como estratégia eficiente de, por meio da
cultura, transformar as os individuos em geral. Ndo obstante, por mais que tenha anos de
tradicdo e didatica impar, o cinema ainda sofre resisténcia ao ser visto como linguagem
pedagdgica, atitude que acaba sendo esperada em escolas com abordagens notadamente
tradicionais, porém, a realidade mostra que também é possivel observar esse comportamento
em escolas que adotam métodos mais modernos, fazendo com que o cinema seja usado de modo
escasso e insuficiente, restringindo-se em formas de ensino e abordagens que admitem poucas
mudancas ou adaptacOes. Essa pratica acaba sendo profundamente contraditoria com o
pressuposto trazido por Duarte (2009, p. 17), quando afirma que “[...] ver filmes, € uma prética
social tdo importante, do ponto de vista da formacéo cultural e educacional das pessoas, quanto
a leitura de obras literarias, filoso6ficas, socioldgicas e tantas mais™.

Apesar de possuir, desde a concepcdo, o papel de instruir especialmente a classe
trabalhadora, o cinema pode ser considerado como nova forma de ensino, uma vez que este

comecou a ser utilizado com este intuito, apos anos da sua origem. Napolitano (2018, local.
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121) reforga o papel educativo do cinema ao mencionar que “[...] dos mais comerciais ¢
descomprometidos aos mais sofisticados e ‘dificeis’, os filmes tém sempre alguma
possibilidade para o trabalho escolar”.

O cinema, como forma de estratégia educativa, converge diferentes objetivos em um
unico elemento, divertindo, agregando cultura, inquietando o pensamento critico e incentivando
a criatividade. Ele ainda abrange outros aspectos, dos mais simples aos mais complexos, de
forma unica, dindmica e inovadora. Afinal, as obras cinematograficas tém o poder de
transformar o subjetivo em imagens que contam historias precisas. Apesar de parecerem
simples, elas usam metodologias e expressfes cruciais para interpretacdo do enredo,
alcancando, assim, sentimentos e sensacdes que provocam diversas reflexdes nos individuos
(Napolitano, 2018).

Aqui, iniciamos um paralelo mais especifico sobre a integracdo dessa estratégia com
a bioética, fundamentando a discussdo a partir das reflexdes trazidas no livro “Bioética
Narrativa Aplicada” (Grande; Moratalla, 2020). Os autores apresentam visao pertinente para
essa discussdo, ao passo que exploram o uso de narrativas no campo da bioética, objetivando
favorecer o entendimento e a abordagem de questbes éticas em campos diversos. Essa
abordagem, que compreende a narrativa como aspecto central da discusséo, ndo somente
confere aplicacdo prética a bioética e destaca a virtude hermenéutica, como também coloca a
prova 0s métodos cléassicos, que se fazem abstratos em alguns cenarios.

Assim, a utilizacdo das narrativas presentes nas obras cinematograficas se apresenta
como campo fértil para o desenvolvimento de reflexdes bioéticas, sobretudo, em um contexto
de formagdo educacional. Naturalmente, tal como se procede no uso de livros literarios, a
aplicacdo do cinema em ambiente educacional precisa ser pensada e planejada para que se tenha
maior aproveitamento. Faz-se necessario o alinhamento do publico-alvo e os titulos utilizados,
sendo importante que o facilitador do processo compreenda de que formas o cinema serd mais
desfrutado e quais os melhores filmes para cada situacdo ou tema a ser abordado, adicionando
complexidade nas situacdes em que for possivel. Por isso, surge a necessidade de refletir a partir
das seguintes questdes apresentadas por Napolitano (2018, local. 123): “qual o uso possivel
deste filme? A que faixa etéria e escolar ele é mais adequado? Como vou abordar o filme dentro
da minha disciplina ou num trabalho interdisciplinar? Qual a cultura cinematografica dos meus
alunos?”.

Essas perguntas sdo fundamentais, pois a complexidade do cinema vai além da historia
contada em si, ela € uma mistura de diversos elementos complementares que juntos

proporcionam profundidade para a obra, sendo os filmes muito mais que do que aquilo que é



47

contado, supomos que 0 uso deva abranger tamanha responsabilidade e sejam considerados
todos os aspectos usados na obra, a exemplo a forma como os elementos foram colocados em
cena, a evolucdo dos personagens, a profundidade dos dialogos e todos os elementos que se
observados individualmente podem ndo fazer sentido, mas unidos, ao todo da obra,
transformam-se em algo profundamente elaborado (Almeida, 1994).

Embora a utilizacdo de filmes tenha diversas vantagens, Napolitano (2018) suscita a
reflexdo para a existéncia de situacdes limites a serem superadas, como garantir que o conteudo
do filme se adapte bem aos grupo e objetivos propostos para formacéo, além disso, é necessario
ponderar que a utilizacdo das narrativas filmicas sem reflexdo prévia ndo é capaz, por si so, de

solucionar as problematicas relacionadas ao interesse por aprendizagem.

Uma das justificativas mais comuns para o uso do cinema na educacdo escolar
é a ideia de que o filme ‘ilustra’ e ‘motiva’ alunos desinteressados e
preguicosos para 0 mundo da leitura. Particularmente, acho que esta ideia deve
ser problematizada. Em primeiro lugar, o desinteresse escolar é um fator
complexo, envolvendo aspectos institucionais, culturais e sociais muito
amplos e ndo se reduz as insuficiéncias da escola e do professor, stricto sensu
[...] quanto mais elementos da relacdo ensino-aprendizagem estimularem o
interesse do aluno e quanto mais a alfabetizacdo, no sentido tradicional da
expressdo, estiver avangada, tanto mais o uso do cinema na sala de aula seréd
otimizado. Esta é uma premissa importante, pois ndo concordo com certas
propostas de uso de recursos e fontes de aprendizagem inovadoras como
férmulas magicas de salvacao da escola (Napolitano, 2018, local. 201 e 213).

O uso dos filmes, como didatica pedagogica, ndo ocorre simplesmente pela
apresentacdo das obras em sala de aula, ela precisa ser muito mais profunda e guiada, colocando
o0 educador como figura mediadora entre os estimulos que a obra pode causar nos individuos e
0 objetivo, ou seja, o sentido para utilizacdo da obra, pois, apesar de o filme ser producéo
ficcional, é preciso criar relacdo entre o espectador e a obra assistida, incentivando os individuos
a serem cada vez mais criticos (Almeida, 1994).

E crucial que o cinema usado na sala de aula ndo se limite a espelhar as expectativas e
interpretagcdes comuns do cotidiano, mas incorpore novas narrativas, de modo a provocar cada
individuo para os possiveis dilemas que venham a surgir na vivéncia em sociedade. Esta
abordagem compreende a importancia de considerar cada caso dentro do contexto especifico,
valorizando as circunstancias e as histdrias, tendo em consideracao que as narrativas expressas
possibilitam compreensdo mais profunda e contextualizada dos desafios emergentes e
persistentes, por meio da ficcdo integrada com as experiéncias vividas, o que favorece a

construcdo de uma dimens&o ética seriamente critica (Grande; Moratalla, 2020).
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Pressupde-se que o uso da abordagem cinematogréfica pode ser um divisor na forma
como as instituicbes de ensino propdem o compartilhamento de conhecimentos, transformando
a educacdo que extrapola a repeticdo em massa para o desenvolvimento de massas pensantes
(Almeida, 1994). Nesse contexto, a integracao do recurso audiovisual também estabelece ponte
vital para melhor compreensdo das concepg¢des éticas que o cinema traz a tona, quando em
narrativas retrata dilemas morais. Assim, as expressdes audiovisuais tem demonstrado
notoriedade, ao favorecer reflexfes densas, e diferentes estudos apontam para um uso continuo
e aprofundado das narrativas filmicas para abordar a tematica da ética, demonstrando a
positividade do uso dos filmes no processo de ensino-aprendizagem (Silva et al., 2021).

A narrativa é um elemento fundamental como forma de expandir o entendimento
relacionado a ética e temas cientificos correlatos, possuindo a capacidade de tornar mais
acessivel e compreensivel o assunto, com enfogue na complexidade humana e a relacdo com os
dilemas que surgem na interacdo com o ambiente. Desta forma, as narrativas filmicas, entre
outras, auxiliam em uma compreensdo ética mais ampla, criando novos espacos de discussao
da bioética com maior contextualizacdo e exemplificacdo (Grande; Moratalla, 2020).

Logo, é concreta a interseccdo existente entre o cinema e a bioética, propondo que o
primeiro ndo trata somente de forma existente de entretenimento, como também compreende
importante ferramenta que auxilia nas discuss@es ligadas a contextos éticos, principalmente na
salde. Essa concepcdo oportuniza melhor entendimento e debate sobre as questdes éticas,
proporcionando reflex6es mais interligadas e abrangentes (Fonseca, 2012; Guilhem; Diniz,
2007).

Estellita-Lins (2012) pondera que o cinema cria oportunidades para recriar contextos
éticos de maior complexidade. Ele permite que os individuos, por meio das narrativas, tenham
interacdo psiquica e emocional mais intensa do que seria possivel com metodologias de ensino
tradicionais. A partir das narrativas filmicas, os individuos possuem melhor percepcdo dos
dilemas éticos, favorecendo o entendimento aprofundado das tematicas expostas.

A funcionalidade que o cinema possui de gerar engajamento com tematicas ligadas a
bioética, o torna elemento crucial nas abordagens pedagdgicas, desenvolvendo criticidade
guanto ao entendimento de que as escolhas que sdo adotadas na pratica diaria podem gerar
consequéncias profundas na sociedade e os integrantes. Podemos citar, além da utilizacdo na

formagdo de profissionais da salide, que o cinema também eleva do grau de letramento’

7 Utilizamos deste termo partindo da compreensdo de letramento como a capacidade de os individuos usarem
efetivamente a leitura, a escrita e a interpretacdo critica de todas as formas de contelidos apresentados no dia a dia
para se envolverem ativamente nas questdes que afetam suas vidas e comunidades.
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audiovisual da populagéo, preparando os cidaddos para participacdo ativa nas discussoes,
relevantes a democracia, que abrangem os diversos aspectos da vida em sociedade (Fonseca,
2012; Guilhem; Diniz, 2007).

As narrativas cinematograficas apresentam diversas funcionalidades, representando
inclusive um meio de conscientizar a populagdo acerca de questdes socias ao provocar um
debate bioético pertinente para o desenvolvimento social. Filmes que trazem a exemplo uma
abordagem critica sobre manipulacéo genética e os desafios que envolvem o fim da vida, séo
estratégias potentes para instigar discussfes mais aprofundadas entre os individuos, além de
estimular o questionamento sobre as prdprias crencas e valores adotados (Fonseca, 2012).

Dessa forma, o cinema surge como elemento crucial para o processo didatico,
apresentando-se como ferramenta capaz de ultrapassar uma simples transmissdo de ideias, mas
que provoque influéncia no pensamento e criticidade das pessoas, e a forma como essas irdo
assimilar e refletir disciplinas como a propria bioética. O cinema proporciona forma de
pedagogia visual que, integrando o envolvimento psiquico com as narrativas, acaba por
favorecer melhor entendimento das complexidades éticas da vida humana, fortalecendo-se
como elemento educacional capaz de ajudar no combate aos atuais desafios que envolvem a
ética (Fonseca, 2012; Grande; Moratalla, 2020).

Notamos, diante todo o exposto, que incorporar metodologias ativas, como a
gamificacdo, juntamente com narrativas cinematograficas, no ensino da ética e da integridade
cientifica pode trazer grandes beneficios. Estes métodos proporcionam abordagem mais pratica
e interativa, em que as pessoas sao 0s protagonistas da propria aprendizagem, facilitando a
compreensdo de conceitos e o desenvolvimento de competéncias criticas e reflexivas e, além
disso, ao promoverem experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora, estas
abordagens podem ajudar a formar uma consciéncia ética solida, essencial para pratica
cientifica responsavel (Melo et al., 2020).

Ao avancar nesse argumento, é esperado que o entendimento alcangado através dessas
metodologias auxilie na construcdo de deliberacbes marcadas pela criticidade subjetiva dos
individuos. A bioética narrativa, quando colocada em pratica, fomenta a metodologia da
deliberagdo, cujo objetivo é assegurar que a atividade ética seja, além de tedrica, vivencial e
profundamente enraizada nos contextos humanos. Assim, 0 aspecto narrativo é
substancialmente incluido na discussdo como fator essencial na base da bioética atual,
ponderando a valorizagdo da subjetividade na abordagem das historias de cada individuo em

cenario mais amplo e ético (Grande; Moratalla, 2020).
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[...] falar das fungGes da bioética narrativa, ndo ¢ apenas que ela pode nos
ajudar a nos aproximar de determinados contetdos (funcdo pedagbgica) ou
que contribui para ampliar nossa experiéncia (funcdo experiencial), mas
gracas a narracdo também podemos tomar decisdes responsaveis e prudentes
(funcdo deliberativa e aplicada). A narrativa é fundamental para a construcao
do julgamento moral, para a tomada de decisdes, porque alimenta o imaginario
ético (Grande; Moratalla, 2020, p. 48, traducdo nossa)®.

A prética de aprender a deliberar pode ser alcangada, por meio da utilizacdo de cenarios
audiovisuais, fazendo do filme, um laboratdrio dindmico de acontecimentos e vivéncias morais
(Grande; Moratalla, 2020). De modo que as “[...] experiéncias culturais, associadas a uma certa
maneira de ver filmes, acabam interagindo na producao de saberes, identidades, crencas e visdes
de mundo de um grande contingente de atores socias” (Duarte, 2009, p. 19). Esse processo,
apoiado pelas narrativas filmicas, viabiliza e enriquece a compreensdo das questdes éticas que
estdo envolvidas na existéncia humana. Compreendemos neste contexto que “[...] 0 maior
interesse que o cinema tem para 0 campo educacional — sua natureza eminentemente
pedagdgica” (Duarte, 2009, p. 19).

No entanto, para que a ética e a integridade realmente facam parte da formacdo, em
diferentes curriculos, alguns obstaculos precisam ser superados, como educadores que se
mostram resistentes a ado¢do de métodos inovadores, a escassez de recursos e de tempo para
implementar estas abordagens e a necessidade de criar ferramentas apropriadas para
compreender 0 quanto estas praticas inovadoras podem aumentar o desenvolvimento ético dos
individuos.

Assim, espacos formais de ensino devem se consolidar como local de construcdo do
pensamento critico-reflexivo a respeito dos conceitos da ética, possibilitando a aplicabilidade
pratica. Essas concepgdes carecem de discussdes e experimentagdes com situacdes proximas
ao real (Silva et al., 2020). A gamificacéo se apresenta, em vista disso, como possibilidade para
aplicacdo e acercamento dos conceitos, aliando o desenvolvimento de espacos para debates e
discussdo de casos com as producdes cinematograficas, obtendo subsidio tedrico e pratico, por
meio dos recursos ludicos, audiovisuais e literatura cientifica, que contribuam para reflexéo

sobre o processo de fazer ciéncia e as questdes éticas subjacentes a esse contexto.

8 Texto original: “[...] hablar de las funciones de la bioética narrativa, no solo es que pueda ayudar para
acercarnos a determinados contenidos (funcién pedagogica) o que contribuya a ampliar nuestra experiencia
(funcion experiencial), sino que gracias a la narraciéon también podemos tomar decisiones responsables y
prudentes (funcién deliberativa y aplicada). La narracion es fundamental para la construccion del juicio moral,
para la toma de decisiones, porque alimenta la imaginacion ética.”.
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A utilizagdo da gamificacdo, especialmente quando combinada com a narrativa
cinematogréfica, poderé ter impacto positivo na formacdo, no que tange a ética e integridade
cientifica. No curto prazo, estes tipos de abordagem tornem a aprendizagem mais viva e
envolvente, despertando o interesse das pessoas na tematica e tornando a compreensao dos
conceitos mais simplificada e, a médio prazo, objetiva-se maior internalizacdo dos requisitos
éticos de forma critica e reflexiva, ajudando a construir uma convicgdo ética. Por fim, a longo
prazo, estas metodologias contribuam para formacdo de profissionais com competéncias
narrativas essenciais, capacitando-os a desenvolver sensibilidade ética que transcende o0s
protocolos e diretrizes rigidas e que sejam dedicados a integridade cientifica, além de possuirem
capacidade para promover o conhecimento de forma ética e socialmente responsavel (Grande;
Moratalla, 2020).

No entanto, apesar dos inumeros beneficios que podem ser proporcionados pela
gamificacdo e pelas narrativas cinematogréaficas, € essencial reconhecer e enfrentar as
limitacdes e os desafios associados a implementacdo desta abordagem educativa. Em primeiro
lugar, é importante reiterar a necessidade citada de um planejamento cuidadoso e ponderado
para garantir que as atividades e filmes selecionados sejam apropriados ao contexto educativo
e alinhados com o0s objetivos propostos. Isto requer conhecimento aprofundado tanto do
contetido tematico como das dindmicas e elementos cinematograficos propostos, a fim de criar
experiéncia educativa coesa e eficaz. Além disso, é fundamental equilibrio entre os elementos
ludicos e educativos, para que a atividade ou filme ndo se torne apenas uma distracdo, mas
ferramenta pedagogica eficaz (Neidenbach; Cepellos; Pereira, 2020).

Outro desafio associado a gamificacdo e ao uso de narrativas cinematogréaficas é
avaliar o impacto destas metodologias na aprendizagem e no desenvolvimento ético dos
individuos. A avaliacdo em contextos educacionais gamificados pode ser complexa, pois
envolve ndo apenas medir conhecimentos adquiridos, como também compreender as
habilidades e competéncias foram alcancadas durante o processo de aprendizagem. Esta
avaliacdo requer o uso de métodos e ferramentas especificas que possam capturar fielmente o
progresso do individuo.

O papel do educador também é fundamental no processo de ensino-aprendizagem
gamificado. Este deve atuar como facilitador, orientando e apoiando os individuos durante a
experiéncia de aprendizagem, além de promover a reflexdo e o dialogo critico sobre os dilemas
éticos apresentados. 1sso exige postura ativa e engajada por parte do educador, que deve estar
preparado para lidar com a dindmica do ambiente gamificado e utilizar estratégias pedagdgicas

adequadas para potencializar a aprendizagem (Pimentel; Nunes; Sales Janior, 2020).
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Reconhecemos, inegavelmente, a existéncia de outras limitagcdes que podem surgir ao
longo do processo e, portanto, este trabalho dedica capitulo exclusivo, em que sdo abordados
desafios relacionados a implementacdo da estratégia da gamificacdo nos contextos
educacionais, trazendo experiéncias consolidadas da utilizacdo da mecénica de jogos e que
possuam publicacdo de resultados dentro do meio cientifico. Surge, a partir de entdo, a iniciativa
de tecer consideracGes, a fim de promover utilizagdo eficaz dessa tecnologia educacional na
formacéo de profissionais de salde e futuros pesquisadores, como também aplicacdo para a
sociedade em geral.

Vale a pena ressaltar que a gamificacdo e o uso de narrativas filmicas sdo apenas uma
das muitas abordagens possiveis para 0 ensino da ética e da integridade cientifica. Essas
estratégias, ao envolverem os individuos de maneira mais interativa e envolvente, ttm o
potencial de tornar os conceitos relacionados a ética mais acessiveis e significativos. No
entanto, cada contexto educacional € Unico, sendo fundamental considerar as caracteristicas
especificas dos individuos, educadores e do ambiente de aprendizagem na escolha da
abordagem pedagogica mais adequada.

A gamificacdo e as narrativas filmicas, quando utilizadas criteriosamente e integradas
a outras estratégias pedagdgicas, podem entdo proporcionar experiéncia de aprendizagem rica
e envolvente, contribuindo para formacédo de individuos éticos que possuam valores e firmeza
moral condizentes para melhor vivéncia em sociedade e que sejam preparados para enfrentar
os desafios do mundo atual. Este processo de aprendizagem da ética é fundamental e, a0 mesmo
tempo, um desafio, pois é necessario encontrar maneiras de exercitar os conceitos dentro da
individualidade e da coletividade, para que os individuos saibam obter a melhor resposta com
os enfrentamentos das atividades diarias (Silva et al., 2021).

Nessa perspectiva, abordar e refletir de forma global o tema da ética e da integridade
cientifica, desde os curriculos iniciais de formacao, torna-se sinébnimo para o desenvolvimento
de profissionais com aporte necessario para lidar em diferentes contextos de trabalho.
Entendemos que discutir continuamente as metodologias de ensino da temaética da ética e da
integridade cientifica favorece a divulgacdo do conhecimento e sua aplicacdo promove o
desenvolvimento de pesquisas cientificas alinhadas as condutas éticas, além de beneficiar a
construcdo de pessoas estruturadas, pautadas em relacdo a atitudes a serem adotadas no decurso
de suas vidas (Novaes; Rodrigues; Guilhem, 2018; Silva et al., 2020).

Na continuidade do desenvolvimento de metodologias ativas e inovadoras, a
interdisciplinaridade surge como prética complementar a gamificagdo e uso de narrativas

filmicas, proporcionando abordagem integrada para o ensino da ética e a integridade cientifica.
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Entendemos a bioética como campo do conhecimento tdo vasto que apenas uma forma de
ensino e metodologia ndo seriam suficientes para abranger toda a interdisciplinaridade. Essa
caracteristica é assimilada como condicdo intrinseca a bioética, inclusive Potter (2018, p. 97)
manifesta que “desde o inicio, ficou claro que a bioética deve ser construida sobre uma base
interdisciplinar ou multidisciplinar”, por isso, compreendemos a utilizagdo de diversas técnicas
para abordar a tematica diuturnamente (Silva et al., 2020).

O dialogo entre diferentes areas do conhecimento contribui para formacdo de uma
visdo ampla e critica, essencial para compreensdo dos desafios éticos atualmente enfrentados
pelos pesquisadores. Desta forma, é possivel explorar as interfaces entre a ética e outras
disciplinas, como a filosofia, a sociologia, o direito, entre outras, fomentando analise critica e
reflexiva sobre as implicacOes éticas da pesquisa cientifica na sociedade.

Além disso, a utilizacdo interdisciplinar da gamificacdo e das narrativas filmicas pode
contribuir para criacdo de uma cultura de integridade cientifica, permeada por valores, como
honestidade, responsabilidade, respeito e justica. Para tanto, é fundamental que as que as
praticas pedagdgicas sejam incorporadas de forma integrada e consistente nos curriculos
académicos, a fim de garantir que os principios éticos sejam internalizados pelos individuos e
aplicados de forma consciente e reflexiva em préticas profissionais e de pesquisa.

Nesse sentido, torna-se crucial a divulgacdo destas abordagens pedagdgicas,
destacando a necessidade de desenvolver e validar ferramentas capazes de abordar questfes
éticas. Compreendemos, portanto, a validade da criacdo de um projeto-piloto incorporado a este
estudo, que seja acessivel e disponibilizado aos atores envolvidos no processo de
desenvolvimento pessoal e institucional, e que possa ser aplicado e direcionado a comunidade
académica. O objetivo é auxiliar na formacao de profissionais cujas condutas sejam baseadas e
fortalecidas dentro dos requisitos bioéticos, mitigando préaticas desviantes em face de conflitos
aparentes. Essa necessidade surge diante da tendéncia de alguns pesquisadores adotarem
praticas eticamente inadmissiveis, como manipulacdo de dados, acdes de plagio e falta de
transparéncia, entre outras (Stavale et al., 2019).

Diante dos pontos levantados, a gamificacdo combinada com narrativas
cinematograficas representam abordagem pedagogica inovadora e promissora para 0 ensino da
ética e integridade cientifica. Entendemos que esta abordagem pode proporcionar experiéncia
de aprendizagem rica e envolvente, contribuindo para o desenvolvimento de profissionais e
pesquisadores que sejam éticos, criticos e reflexivos, capazes de enfrentar os desafios inerentes

a pesquisa cientifica e a pratica profissional no mundo contemporaneo.
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N&o obstante, é fundamental que essas abordagens sejam implementadas de forma
criteriosa, considerando as caracteristicas especificas de todo o ambiente de aprendizagem e
seus participantes, além de serem avaliadas continua e rigorosamente, visando melhoria
continua das praticas pedagdgicas e o estabelecimento de uma cultura solida de integridade
cientifica. Além do exposto, cabe mais uma vez reiterar que, como qualquer metodologia, a

gamificagdo aliada as narrativas cinematograficas requer planejamento.
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6. GAMIFICACAO E A RELEVANCIA NA FORMACAO SOCIAL

A gamificacdo tem sido cada vez mais reconhecida pela capacidade de promover
participacdo e 0 engajamento das pessoas, especialmente, quando aplicada em contextos
educacionais e de formacdo social. Essa técnica é compreendida como maneira mais dindmica
e acessivel de trabalhar diferentes tematicas, em comparagdo com metodologias tradicionais de
ensino, sendo capaz de potencializar a performance académica dos individuos. Revisdo
sistematica desenvolvida por Avila e Gémez (2017) apresenta situagdes de implementacéo
satisfatoria da gamificacdo no ensino superior e reconhece que essa estratégia pode ser utilizada
em diversos contextos de aprendizagem; ou seja, independentemente da area de estudo, é
possivel adaptar essa técnica para fomentar os processos educacionais.

Todavia, este estudo também demonstra que a gamificacdo tem se consolidado,
enquanto aplicacdo pratica e nos espacos de debate, sobretudo, nos campos das engenharias e
da arquitetura, evidenciando producdo mais consistente e ativa nesse ambito. Entretanto, as
areas da salde apresentam envolvimento ndo tdo satisfatorio com a tematica. Isso sugere a
necessidade de explorar mais a aplicacéo desta técnica, considerando-a como aspecto potencial
e de grande influéncia para abordar o agir ético e integrar todas as matérias relevantes no campo
das ciéncias humanas e sociais. Assim, é esperada integracdo positiva da gamificacdo,
demonstrando a viabilidade e potencialidades para além das areas em que a discussao ja esta
consolidada.

Um dos beneficios estd na maneira em que a gamificacdo se torna socialmente
relevante nos ambientes académicos, em que coopera nos processos de formacéo e auxilia no
desenvolvimento de habilidades que servem de suporte para as pessoas diante das adversidades
da sociedade atual, ensinando-as a enfrentar esses desafios e a compartilhar experiéncias com
outros (Jurado, 2023). Além de aprimorar o aprendizado subjetivo, a gamificacdo incentiva o
didlogo interpessoal e o trabalho em grupo para resolver problemas de forma efetiva, criando
ambiente educacional saudavel. Portanto, a gamificacdo ndo somente traz beneficios para o
aprendizado, como também tem a capacidade de melhorar cenérios profissionais e sociais,
preparando os individuos para as complexidades envolvidas nas intera¢cbes contemporaneas
(Avila; Gomez, 2017; Cangalaya-Sevillano; Casazola-Cruz; Aguilar, 2022).

A relevancia da gamificacdo na formacdo social tambeém pode ser compreendida a
partir do estudo realizado por Taghipour, Vizeshfar e Zarifsanaiey (2023), que investigou a
efetividade dessa técnica no campo educacional. O foco era o desenvolvimento de atividades

para prevenir comportamentos de vicio entre adolescentes do sexo masculino. A pesquisa
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envolveu 114 adolescentes, que foram avaliados antes e depois de uma intervencdo gamificada.
As avaliagdes examinaram a compreensdo dos adolescentes sobre vicios, atitudes em relacdo a
substancias ilicitas e internet, e seu desempenho académico.

A intervencdo se baseou em treinamento gamificado, disponivel a partir de um
aplicativo movel desenvolvido, com intuito de fornecer informacdes, sobre vicios em
substancias ilegais e internet, por meio de metodologias de interacdo e envolvimento. Os
resultados demonstraram que antes da intervencdo nao haviam dissemelhancas consideraveis
entre os dois grupos, no que se refere a compreensdo sobre vicios. Porém, depois da
intervencdo, o conjunto de adolescentes que utilizou o aplicativo demonstrou evolugdo no
entendimento relacionado aos vicios, uso de substancias ilicitas e da internet, além de melhora
significativa na performance académica, quando comparado ao grupo controle. Esses resultados
apontam para eficicia presente na estratégia gamificada, afirmando que esta técnica pode
somar-se construtivamente aos processos formativos (Taghipour; Vizeshfar; Zarifsanaiey,
2023).

O uso da gamificacdo permite desenvolver modelos educacionais que oferecam aos
individuos um sentimento de controle do seu processo de aprendizagem, paralelamente a
criacdo de competéncias e interacdes com a tematica (Kulkarni et al., 2022). A gamificacdo,
também, repercute de forma significativa no aprendizado quando comparada com os métodos
tradicionais, ao trazer vivéncias mais interativas e motivadoras para o aprendizado. Esta técnica,
se bem introduzida, melhora o engajamento das pessoas e 0s resultados gerados a partir de uma
compreensdo aprofundada dos contetidos (Legaki et al., 2020; Santos et al., 2021).

Ainda que possua muitas potencialidades, a aplicacdo da gamificacdo enfrenta
adversidades. Uma delas € a possiblidade do método gerar certa superficialidade no
aprendizado, em que os participantes podem focar mais na ludicidade da técnica do que no real
entendimento da matéria. Ademais, a eficiéncia da gamificacdo varia significativamente, de
acordo com o contexto em que € introduzida, exigindo que os educadores desenvolvam
intervencdes bem fundamentadas, de modo a construir projetos que integrem mais do que 0s
aspectos motivacionais dos jogos, tornando o aprendizado tanto engajante, favorecendo maior
retencdo dos contetdos, quanto criticamente relevante (Dichev; Dicheva, 2017).

A presenca destas e outras limitagfes que possam estar relacionadas ao uso dessa
técnica sdo argumento que demonstram a necessidade para o desenvolvimento de novas
pesquisas que possam direcionar implementacdo cada vez mais consistente dessa metodologia.
Além disso, uma compreensdo sedimentada é que a gamificacdo, especialmente quando

combinada com as metodologias tradicionais de ensino, apresenta-se como estratégia com
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grande potencial na expansdo do conhecimento e no estimulo, proporcionando engajamento
que gera um entendimento mais aprimorado disciplinas abordadas (Legaki et al., 2020).
Destaca-se que a implementacéo efetiva de estratégias gamificadas também necessita
de integracdo consciente dos elementos ludicos, certificando que estes reafirmem os propoésitos
pretendidos para o ambiente de aprendizagem. Consequentemente, é crucial proceder com
constante ajuste das técnicas utilizadas, buscando ampliar os aspectos positivos da gamificacéo,
afirmando a contribuicdo para o espaco educacional e no desenvolvimento de individuos
eticamente orientados (Dichev; Dicheva, 2017; Kulkarni et al., 2022; Smiderle et al., 2020).

6.1. IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO EM PROGRAMAS DE FORMACAO

O processo necessario para introducdo de métodos gamificados em espacos
educacionais, requer planejamento e adaptacdo das técnicas de gamificacdo, para que sejam
compreendidas as particularidades do publico-alvo da intervencéo. Além disso, a efetividade
da gamificacdo esta intimamente relacionada ao qudo acessivel sdo as abordagens propostas,
considerando a qualidade dos recursos oferecidos, ao alcancar a subjetividade dos individuos,
e oferecer participacao e progressao igualitarias no ambiente gamificado (L6pez-Mari; Martin-
Alonso; Peirats-Chacén, 2022).

Ressalta-se a importancia da colaboracgéo e interdisciplinaridade na implementacao da
gamificacdo, envolvendo educadores de diversas areas no ambiente educacional, com objetivo
de tornar as intervencdes cada vez mais assertivas e proveitosas. O desenvolvimento de
estratégia gamificada também deve incluir feedback transparente para os individuos,
fornecendo reflexdes criticas que possibilitam melhor compreensdo e performance no
desenvolvimento formativo (Lopez-Mari; Martin-Alonso; Peirats-Chacon, 2022).

E essencial que as atividades gamificadas sejam cuidadosamente construidas para
garantir que as consequéncias desses sistemas beneficiem todos os envolvidos. Isso exige
planejamento minucioso durante a fase de elaboracdo da proposta, a fim de evitar uso
prejudicial da gamificacdo. Além disso, os educadores precisam ter compreensdo aprofundada
dos desafios éticos associados as técnicas que serdo utilizadas, especialmente porque existe a
possibilidade de que a gamificacdo seja utilizada para incentivar mas condutas (Hyrynsalmi;
Kimppa; Smed, 2017).

Essa reflexdo é necessaria porque, embora a gamificacdo possa engajar positivamente
e melhorar a convivéncia entre 0s usuarios, esse método também pode ser manipulado para fins
antiéticos. Portanto, mesmo que essa ferramenta tenha o potencial de promover

comportamentos éticos, 0 uso precisa ser rigorosamente observado, 0 que gera a necessidade
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de discussdo critica entre os educadores sobre a implementacdo desta estratégia (Hyrynsalmi;
Kimppa; Smed, 2017).

Dessa forma, é fundamental o desenvolvimento de uma analise ética continua,
assegurando que a gamificacao de fato ndo acarrete em prejuizos para a populacao (Hyrynsalmi;
Kimppa; Smed, 2017). Isso ressalta a necessidade de abordagem mais integral e responsével na
utilizacdo da gamificacdo, garantindo que essa técnica seja benéfica, incluindo a perspectiva
ética, e extrapole simples pretensdo de obter engajamento dos individuos, mas alcance
participacdo ativa com maior fixacdo dos conteudos apresentados.

Também, € necessario que a técnica oportunize reflexdo sobre os valores éticos e o
respeito as questdes culturais das pessoas envolvidas no ambiente gamificado. 1sso integra a
compreensdo das particularidades dos individuos, assegurando que a metodologia, com as
adequacdes necessarias, seja inclusiva e acessivel. Considerando esta perspectiva, notamos a
relevancia da proposta atender, ao longo do desenvolvimento, as necessidades psicoldgicas de
cada individuo, retomando a importancia de componentes como autonomia, competéncia e
relacionamento. Estes elementos se relacionam com a teoria da autodeterminagdo® e a
compreensdo pode desempenhar papel relevante no desenvolvimento e na implementacdo de
estratégias gamificadas, ao proporcionar entendimento mais aprofundado sobre a caracteristica
motivacional relacionada & gamificagdo (Kulkarni et al., 2022).

Entretanto, a implementacdo dessa metodologia enfrenta desafios significativos, no
que diz respeito a integracdo de principios éticos na criacdo de ambientes gamificados
(Hyrynsalmi; Kimppa; Smed, 2017). E fundamental que, ao longo do desenvolvimento de uma
proposta gamificada, ocorra aprofundamento teérico no campo da ética ou até mesmo a
colaboracdo direta com especialistas nesta area para garantir que os programas de formacgéo ndo
apenas atendam aos objetivos educacionais, como também promovam a integridade e valores
éticos.

O dialogo entre os objetivos de aprendizagem com as mecanicas dos jogos, também,
é um desafio, afinal os componentes da gamificacdo precisam sempre estar focados nas

finalidades da proposta educacional, mantendo a atencdo dos individuos para o contetdo

® A teoria da autodeterminacgdo, desenvolvida por Richard M. Ryan e Edward L. Deci, tem demonstrado influéncia
nos estudos relacionados a motivacdo humana e bem-estar. Ela aborda a qualidade da motivacdo, distinguindo
suas diferentes formas e implicagdes para 0 desempenho, engajamento e salde psicolégica dos individuos. A teoria
enfatiza que para um crescimento continuo e bem-estar, as necessidades psicoldgicas basicas de autonomia (desejo
de se sentir autogovernado e independente), competéncia (desejo de ser eficaz ao lidar com seu ambiente),
relacionamento (desejo de ter relagdes préximas e afetuosas) precisam ser satisfeitas (Ryan; Deci, 2022). Admite-
se a influéncia dessa teoria para o desenvolvimento de estratégias gamificadas, entretanto, este trabalho ndo se
propbe a desenvolver reflexdes especificas a partir desta ética, ainda que um dos aspectos fundamentais da
gamificacg8o esteja relacionado a capacidade de motivacgéo.
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trabalhado. Ademais, € de grande significancia a transparéncia na comunicagdo com o publico-
alvo durante a implementacdo de uma proposta gamificada, para que, assim, todos os objetivos
inicialmente pensados, sejam alcangados (Santos et al., 2021). Entendemos, portanto, que a
gamificacdo pode oferece diversas vantagens para programas de formacdo, contudo, requer
implementacédo cuidadosa e que considere aspectos éticos, culturais, educacionais e sociais no

seu desenvolvimento.

6.2. IMPACTOS DA GAMIFICACAO NA PROMOCAO DA ETICA E INTEGRIDADE

CIENTIFICA

Para tratar dos potenciais impactos provocados pela gamificacdo, na promocdo da ética
e integridade cientifica, sdo apresentados dados relacionados as praticas questionaveis no
ambiente cientifico. A partir disso, desenvolvem-se reflexGes quanto a possibilidade de
utilizagdo da gamificagdo para coibir essas formas de conduta, favorecendo o desenvolvimento
de comportamentos éticos e o0 incentivo as préaticas cientificas responsaveis. Esse debate é
crucial, uma vez gque, nos espacos cientificos, as condutas antiéticas ainda se fazem presentes.

Neste contexto, discutimos o0s achados de um grupo de pesquisadores que analisou 343
casos de ma conduta cientifica julgados pelo The Office of Research Integrity (ORI)¥, no
periodo entre 1993 e 2023. O estudo demonstrou que o ORI aplicou diretrizes governamentais,
de forma rigorosa ao sancionar pesquisadores por desvios éticos, sendo que a maioria das
punicdes consistiu em suspensdo de financiamento ou supervisdo obrigatdria dos estudos das
pessoas acusadas, pelo periodo de trés anos. Respostas mais rigorosas também foram adotadas
para 0s casos em que era necessaria a correcdo de dados, retratacdo de publicagcdes ou quando
havia a tentativa de interferéncia nas investigagdes (Long et al., 2023).

Fica explicita a necessidade de 6rgdos reguladores para aplicagdo de medidas
administrativas quando constatadas dessas situacOes, entretanto, surge a partir de um
questionamento: para além da san¢do, aplicada na presenca de méas condutas cientificas, nao
caberia dentro dos contextos formativos incentivar as boas préaticas entre os pesquisadores,
promovendo assim uma cultura focada na prevengdo e ndo tdo somente na remediacdo de
danos? Essa questdo vem & tona, pois comumente se observam a divulgacdo de retratagdes no

ambiente cientifico, mas 0 engajamento sistematico para insercédo de disciplinas relacionadas a

10 Trata-se do Escritdrio de Integridade Cientifica, 6rgdo competente por supervisionar e dirigir as atividades de
integridade de pesquisa do Servico de Salde Publica dos Estados Unidos, com excecéo das atividades especificas
da Food and Drug Administration (FDA).
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ética, integridade cientifica e boas préticas, no contexto de pesquisa ainda ndo se faz realidade
em todos os ambientes formais de ensino.

Atendendo a essa indagacdo, entendemos que gamificacdo, conforme as
fundamentacbes expostas ao longo desta dissertacao, apresentamos como estratégia que pode
influenciar a tomada de decisOes éticas e cientificas, preparando os individuos para enfrentar
desafios complexos e dilemas morais que surgem no contexto da pesquisa e do
desenvolvimento cientifico. Torna-se estratégia ainda mais viavel e eficaz para educagcdo em
bioética, quando atrelada a utilizacdo do cinema, que pela capacidade narrativa e visual, pode
ilustrar complexas questdes bioéticas de maneira que envolve o espectador tanto
emocionalmente quanto intelectualmente (Fonseca, 2012).

Ao considerar as proposicfes anteriores, entende-se que o cinema é capaz de unir a
acessibilidade emocional com as exigéncias cientificas, tornando-se mais que ferramenta de
transmissdao da informacdo, mas modela a compreensdo dos individuos sobre as complexas
questBes éticas que envolvem a prética da ciéncia, sendo, assim, demonstra significativa
importancia para criacdo de uma sociedade que incorpore concepcdes éticas relacionadas a
salde e ao bem-estar humano (Fonseca, 2012).

Associar a gamificagdo e o cinema possibilita 0 acesso aos conflitos éticos de maneira
tangivel e clara para um publico mais amplo, auxiliando, assim, no diélogo e a criagdo de um
pensamento critico sobre o tema, podendo essas estratégias serem compreendidas como mais
que ferramentas de ensino, como também como meio de engajar e desenvolver compreensdo
mais densa de temas da bioética, o que reflete em mudancas de comportamento. Stavale et al.
(2019) ressaltam a necessidade inadidvel de investimentos no ensino da bioética em um &mbito
integral de formagé&o, especialmente para lidar com o contexto de pesquisas relacionadas as
ciéncias da saude e da vida, alcancando, assim, avanco mais eticamente responsavel nas
pesquisas cientificas, a0 mesmo tempo que se preserva o rigor cientifico e o bem-estar pablico.

Os autores refletem sobre essa necessidade ap6s avaliar publicacGes cientificas
retratadas, no contexto de instituicdes brasileiras, sobre temas relacionados as ciéncias da satde
e da vida. O estudo ressalta ndo apenas a quantidade de ocorréncias, como também as
motivagdes, o0 que evidencia realidade preocupante de faltas éticas e de integridade cientifica,
sendo observados comportamentos que vao desde plagio a falsificacdo de dados (Stavale et al.,
2019). Neste contexto, € possivel citar um caso notorio de 2019, em que Erin Potts-Kant, uma
profissional médica ligada a Universidade de Duke, falsificou dados de pesquisas que eram
contempladas com US$ 200 milhdes em fundos, acarretando no impedimento da profissional

receber novos financiamentos governamentais (Almeida, 2024).
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Stavale et al. (2019) observam a existéncia de basicamente dois tipos de erros que
ocasionam a retratacdo das publicacdes: os honestos e 0s originados de ma conduta intencional.
Embora alguns artigos sejam retratados por erros honestos, porcentagem muito mais expressiva
de retratacfes é causada por comportamentos deliberadamente inadequados. Essa realidade
destaca preocupacdes sérias sobre a integridade na pesquisa, que tém implica¢fes negativas no
avanco cientifico, o que corrobora a descrenca e falta de confianca publica nas pesquisas.

Essa situacdo pode gerar regressdo de pensamentos criticos e cientificos na sociedade
em geral e acaba sendo agravada ao facilitar que individuos, que sequer integram a comunidade
cientifica, mas que possuem influéncia em diferentes plataformas, a partir de opinido néo
fundamentada desacredite conhecimentos cientificos consolidados. Outra problematica descrita
pelas autoras é que artigos que foram retratados ainda sdo citados em diferentes trabalhos,
revelando, assim, que ha falhas nas transmissdes de retratacbes e na capacidade dos
pesquisadores interpretarem e citarem a bibliografia cientifica.

Long et al. (2023) também ressaltam essas ocorréncias, expondo que a questdo da
auséncia de correcbes adequadas culmina no uso de uma literatura fraudulenta, causando,
assim, consequéncias negativas quanto a confianca em estudos que foram realizados por
pesquisadores que possuiam ma conduta cientifica. Alguns autores observam ainda que, por
mais que certos trabalhos, sejam identificados para retratacao, ainda permanecem como validos
durante um longo periodo de tempo.

Ao considerar as reflexdes apresentadas, enfatizamos a importancia do ensino da
bioética e integridade cientifica. Essa proposi¢do objetiva combater a ma conduta cientifica,
dado que muitos exemplos das retratacdes ocorridas poderiam ter sido evitadas se os principios
fundamentais da ética na pesquisa fossem compreendidos e respeitados de forma mais
abrangente pelos pesquisadores em questdo (Stavale et al., 2019). Esse processo de formacéo
também procura favorecer a tomada de decisdes, para que estas ocorram de forma
profundamente critica e dialogada com os contextos aos quais se inserem. Sob essa perspectiva,
Grande e Moratalla (2020) apresentam a compreensdo de método deliberativo reflexivo e
empatico dentro da bioética, enfatizando a necessidade de capacidades que ultrapassem o

conhecimento técnico e compreendam a complexidade das intera¢cbes humanas.

O método deliberativo é proposto como procedimento de resolucdo de
problemas em bioética médica. O objetivo da deliberagdo é alcangar um
conhecimento mais rico e complexo na hora de tomar uma decisdo. Contudo
ndo € um procedimento mecénico, mas requer desenvolver certas atitudes ou
capacidades que o tornem possivel, como: a) a capacidade de ouvir outras
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abordagens, outras interpretacfes; b) a capacidade de reconhecer que podemos
ndo ter razdo e que 0s outros podem nos enriquecer e c) a capacidade de
assumir certos niveis de incerteza. Estas atitudes ndo sdo mantidas
naturalmente, mas sdo adquiridas através da pratica da propria deliberagdo
(Grande; Moratalla, 2020, p. 31-32, traducéo nossa)™*.

Ao versar sobre 0 método deliberativo faz-se necessario salientar as proposicoes
trazidas por Gracia (2004), que aborda temas fundamentais da bioética aplicada no contexto
clinico. Destacamos a intersecao, que o autor realiza, entre a ética e a pratica clinica, enfatizando
a importancia da reflexdo moral na tomada de decisdes. Gracia argumenta que a clinica e a ética
tém compartilhado uma l6gica comum baseada na prudéncia e na deliberagcdo, marcada por um
raciocinio pratico essencial, uma vez que essas areas lidam com incertezas e requerem
deliberacdes cuidadosas e ponderadas (Gracia, 2004).

A deliberagdo, segundo Gracia (2004), é um processo que envolve a analise reflexiva
e detalhada dos principais fatores compreendidos em uma decisdo, reconhecendo que a
realidade concreta é sempre mais rica do que nossas conjecturas. O autor destaca que 0 processo
deliberativo possui carater consultivo, ajudando as pessoas responsaveis a tomar decisdes que
sejam sustentaveis ao longo do tempo. Em resumo, 0 método deliberativo deve ser um processo
bem ponderado, refletindo sobre os valores e as circunstancias de cada caso especifico para
alcancar decisGes razodveis e justificadas. Compreende-se, portanto, que este método é
fundamental para a préatica cientifica moderna, que lida constantemente com incertezas e
dilemas éticos complexos (Gracia, 2004).

Na aplicacdo do método deliberativo, o objetivo ndo é transmitir julgamentos pré-
concebidos, mas cultivar a habilidade de formar e construir concep¢des pelos processos
reflexivos continuos, tanto individualmente quanto na coletividade. A narrativa desempenha
papel crucial neste processo, pois alimenta a imaginacdo ética necessaria para a tomada de
decisdes. Logo, a proposta ndo é ensinar deliberacGes prontas, mas facilitar o desenvolvimento
do raciocinio critico necessario para forméa-las (Grande; Moratalla, 2020). Essa abordagem

permite melhor assimilagédo das decisdes, explicitando a multiplicidade de valores e conflitos

11 Texto original: “"El método deliberativo se plantea como un procedimiento de resolucion de problemas en
bioética médica. El objetivo de la deliberacién es conseguir un conocimiento mas rico y mas complejo a la hora
de tomar una decision. Pero no es un procedimiento mecanico, sino que requiere desarrollar determinadas
actitudes o capacidades que lo hacen posible como: a) la capacidad de escucha de otros planteamientos, de otras
interpretaciones; b) la capacidad para reconocer que podemos no tener razén y que los otros pueden
enriquecernos y c) la capacidad de asuncion de ciertos niveles de incertidumbre. Estas actitudes no se tienen de
una forma natural, sino que se adquieren con la practica de la propia deliberacion”.
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envolvidos e revelando que a deliberacdo é um exercicio desafiador que demanda explorar
como as agOes podem interferir nos valores em disputa.

A formacédo em bioética ndo apenas qualifica os individuos ao processo deliberativo
que envolve a conducdo de trabalhos de maneira ética, como também fortalece as instituicdes
na promogdo de uma cultura de integridade. Além disso, a abordagem narrativa pode ser
utilizada para promover compreensdo ainda mais densa e atenta as nuances dos dilemas éticos,
valorizando as experiéncias individuais e fomentando cultura que respeite a diversidade social
(Grande; Moratalla, 2020; Stavale et al., 2019). E preciso compreender que na auséncia de um
compromisso real com a educacdo €tica, o ciclo de ma conduta pode nao apenas persistir, como
também se intensificar, comprometendo, ainda mais, a confianca na pesquisa cientifica e em
contribuicdes para a sociedade.

Esse processo de formacdo em bioética, quando sustentado pela abordagem da
gamificacdo, pode influenciar de forma significativamente positiva as praticas de cada
individuo no convivio social. Essa metodologia também resulta em profunda modificacdo da
experiéncia nos ambientes educacionais, transformando de forma benéfica a participacao e
desempenho académico dos individuos (Studart, 2022). Inclusive a viabilidade da gamificacédo
no ensino superior é apresentada por um estudo que analisou a capacidade positiva da
integracdo de elementos ladicos para 0 aumento do envolvimento de estudantes de graduacédo
em enfermagem, no intuito de combater auséncias nas aulas e o baixo engajamento, problemas
considerados habituais no processo de ensino. Para resolucdo dessa problematica, foi
desenvolvido um método de gamificacdo que incorporou componentes de jogos, com intuito de
motivar o progresso e participacao ativa e continua dos estudantes (Delage et al., 2021).

O método adotado pelos pesquisadores recorreu a uma abordagem integrada, ao invés
de técnicas isoladas, proporcionando, assim, desenvolvimento continuo dos discentes do curso.
A estrutura foi projetada para conceder recompensas incrementais que variavam de acordo com
patamar alcancado por cada estudante, servindo, assim, de estimulo ndo somente para a
competicdo entre eles, como também para a colaboracdo. Essa estratégia gamificada, além de
bem recebida pelos individuos, obteve resposta bastante positiva, melhorando
significativamente os indices de assiduidade e pontualidade. A avaliacdo dos resultados do
estudo demonstrou ganho duplo, aumentando ndo apenas a motivagdo, como também o
desempenho na disciplina, expandindo, assim, a compreenséo de aplicabilidade da gamificacédo
(Delage et al., 2021).

Assimila-se que a gamificagdo possui, portanto, grandes potencialidades para

aplicacdo nos ambientes de ensino-aprendizagem, repercutindo, de forma positiva, na
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assimilacdo de conceitos em um ambiente de aprendizado significativo, que possibilita
transladar os conhecimentos do campo filoséfico da ética ao promover comportamentos que

lidem com problemas reais em diferentes ambientes sociais.

6.3. DESAFIOS E CONSIDERAQC)ES SOBRE O USO DA GAMIFICAQAO NO
FOMENTO DA ETICA E INTEGRIDADE CIENTIFICA

Em concordancia com as fundamentacdes tedricas expostas a gamificacdo, pode ser
vista como instrumento para melhor desempenho e motivacdo dos estudantes em atividades
distintas, a contar da aprendizagem até o bem-estar, refletindo, assim, no lado lddico dos
individuos. Logo, essa estratégia, ao ser utilizada no ambiente educacional, demonstra
potencialidade para tratar temas densos como ética cientifica, existem, entretanto, da mesma
maneira, desafios a serem superados na utilizacdo da gamificacdo como estratégia educacional.

Inicialmente, as reflexdes anteriormente trazidas ja direcionam a necessidade de um
rigoroso planejamento, o qual necessita estar bem integrado aos objetivos propostos para a
atividade, no desenvolvimento de uma estratégia gamificada. Além disso, € crucial que ocorra
comunicacdo entre os diferentes atores evolvidos neste processo, para que a proposta ultrapasse
simples engajamento das pessoas participantes na estratégia. Outra questdo importante é que as
intervencbes gamificadas ndo estdo livres de desafios éticos que necessitam de atencéo e
precisam ser enfrentados com cautela, pois, por mais que o0s propositos sejam desenvolvidos
com motivacdes positivas, podem provocar resultados eticamente questionaveis ou até mesmo
moralmente reprovaveis (Hyrynsalmi; Kimppa; Smed, 2017).

Neste contexto, podemos citar a pesquisa de Nel e Carroll (2017) que, apos
identificarem situagdes relacionadas a integridade nos comportamentos entre docentes no
processo educacional de um curso de nivel superior, implementaram estratégia gamificada, no
intuito de avaliar e promover condutas éticas no ambiente académico. Inicialmente, a pesquisa
utilizou questionério para avaliar a orientagdo ética dos professores, ndo obstante os resultados
apresentaram inconsisténcias, sugerindo que as respostas poderiam néo refletir as acdes reais
dos participantes. Portanto, foi proposto o desenvolvimento de um jogo como método
alternativo que alcancgasse as decisfes tomadas, refletindo o comportamento ético em situacdes
reais de maneira mais precisa.

No entanto, a implementagcdo da intervencdo apresentou falhas significativas que
suscitam questionamentos sobre a validade da adogcdo da técnica, ainda que a proposta
simulasse de forma realista 0 ambiente académico, trazendo dilemas éticos que poderiam ser

vivenciados pelos individuos. Essa conclusdo foi alcancada, pois as falas dos participantes
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revelaram que decisfes no ambiente gamificado ndo necessariamente refletiriam a conduta que
seria adotada na realidade, sendo que a dindmica do jogo e a auséncia de consequéncias reais
poderiam ndo representar a percepcao éetica dos participantes na pesquisa (Nel; Carroll, 2017).

Essa situacdo acaba denotando que, mesmo que uma proposta permita explorar de
forma densa os desafios éticos encontrados no cotidiano, os jogos, de maneira isolada, ndo
possuem capacidade plena para desenvolverem a discussao para avaliagdo e capacitacdo dos
individuos, no que tange a ética. Ou seja, a estratégia ndo possui aptiddo para substituir
totalmente os métodos mais tradicionais de educacgéo ética, mas poderia ser Util como parte de
um conjunto mais amplo de estratégias de ensino (Nel; Carroll, 2017).

Outra experiéncia que demonstrou limitagdes similares na utilizacdo da estratégia da
gamificacdo é refletida no estudo realizado por um grupo de pesquisadores que desenvolveram
o site Integrity Games, plataforma virtual que oferece jogos educativos focados em questdes de
integridade cientifica. O estudo associado envolveu 405 estudantes, sobretudo, de universidades
da Suica e Franca, com objetivo de avaliar se um quiz sobre integridade cientifica poderia
contribuir na motivacdo dos individuos se envolverem com o sitio virtual e o interesse em
aprender sobre questdes relacionadas a integridade (Allard et al., 2023).

A ideia dos pesquisadores era que o questionario funcionasse, de modo a oferecer
recomendacdes personalizadas que incentivassem os participantes do estudo a dedicar mais
tempo no sitio virtual e, consequentemente, aprimorassem o entendimento sobre a matéria. Ou
seja, 0 quis gamificado funcionaria como uma espécie de estimulo'?, ao criar uma necessidade
de conhecimento, despertar a curiosidade dos participantes do estudo e incentivar exploracédo
mais aprofundada dos jogos educativos oferecidos na plataforma Integrity Games, que
abordavam dilemas éticos, como plagio, ma conduta em colaboracdes e avaliagdo de dados. A
analise, portanto, consideraria os dados obtidos pelo grupo que realizou o quiz antes de interagir
com 0s jogos e outro que foi direto para 0s jogos, considerando as variaveis de tempo gasto no
site, além do interesse em aprender sobre questdes relacionadas a integridade (Allard et al.,
2023).

Entretanto, Nel e Carroll (2017) destacam que 0 quiz contrariou as expectativas
iniciais, pois, além de diminuir o engajamento dos individuos com 0s conteldos propostos no
site, também deixou de contribuir com o desenvolvimento de entendimento mais geral da

temética, sendo que o fato de os individuos passarem menos tempo interagindo com a

2 No artigo, o termo originalmente utilizado é nudge que, ao ser traduzido para portugués, teria o significado de
empurrdo, estimulo. No contexto do estudo, o vocébulo se refere a uma intervencdo interativa e leve que visa
modificar o comportamento, sem restringir escolhas.
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plataforma e menor sedimentacdo da tematica poderia estar relacionada ao questionério,
possivelmente ter desencorajado os individuos ao invés de motiva-los, ao destacar a
complexidade das questdes éticas. Além disso, as recomendacdes personalizadas do quiz podem
ter limitado o interesse dos individuos apenas aos casos indicados, reduzindo a exploracao de
outros contetdos disponiveis na plataforma (Allard et al., 2023).

As reflexdes trazidas nas duas pesquisas problematizam o uso de estimulos especificos
em contextos educacionais, como também levantam questdes importantes sobre como essas
estratégias devem ser desenhadas e implementadas, apontando para necessidade de abordagens
mais integradas e, possivelmente, combinadas com treinamento e discussdes éticas mais
convencionais, ainda que a gamificacdo possa oferecer meio envolvente para discutir e explorar
questdes éticas. Contudo, ndo se descarta a possiblidade de utilizacdo dessa técnica, mas 0s
autores direcionam para necessidade de aprofundamento em novos estudos que consigam
avaliar e indicar as melhores formas de intervencdo e como utiliza-las, para que, de forma
integrada, as abordagens propostas favorecam mudanca de comportamento entre os individuos,
dos quais se espera que estejam profundamente engajados, no que concerne a ética e integridade
cientifica (Allard et al., 2023; Nel; Carroll, 2017).

Além disso, os estudos supracitados fornecem resultados e percep¢des importantes
sobre a utilizacdo da gamificacdo para abordar a tematica da ética, 0 que ndo necessita ser
interpretado, como a impossibilidade do uso da estratégia neste contexto formativo; do
contrario, configura-se como forma de aprendizado para qualificar o desenvolvimento de outras
propostas. A gamificacdo ndo somente é eficaz em melhorar a aprendizagem, como também
promove habilidades sociais e de colaboracdo entre os individuos, o que reforca a importancia
no ensino moderno. Isso ressalta a dualidade do impacto da gamificacdo, que atua tanto no
aspecto cognitivo quanto no social, essencial para uma formacéo integral.

Questdo relevante que também demanda discussdo € que o uso das tecnologias
educacionais pode encontrar resisténcia entre os educadores, sobretudo, os mais adeptos as
abordagens tradicionais, o que demanda alguma forma de convencimento e adaptacdo para a
utilizacdo das tecnologias disponiveis. Essa pode ser uma dificuldade particularmente complexa
no desenvolvimento de propostas educacionais inspiradas em técnicas de gamificacdo. Outro
fator crucial é que a utilizacdo da propria gamificacdo de fato venha orientada para estimular o
pensamento critico reflexivo e ndo para instituir a mera replicagdo de comportamentos. Sim,
pretende-se que a sociedade, em sentido global, desenvolva comportamentos eticamente

aceitaveis, mas, para além da pratica pela pratica, esperamos que essas atitudes sejam oriundas
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de um verdadeiro sentido ja intrinseco aos individuos e, portanto, apostemos na formagao como
0 principal meio condutor para este pensamento.

Outro aspecto também relacionado a utilizacdo das tecnologias educacionais surge
qguando buscamos andlise mais ampla da sua aplicacédo, e aqui exemplifica-se: € sabido que a
mecénica de jogos pode ser aplicada em contextos com baixa ou nenhuma conectividade,
entretanto, ao pensar as estratégias que demandam alguma forma de tecnologia dura, qual seria
0 papel do proprio Estado no acesso equitativo a essa metodologia de ensino? Avancgando,
assim, para uma sociedade mais justa, para que ndo seja apenas uma pequena classe a alcancar
esse tipo de ferramenta. Compreendemos que as instituicdes ndo precisam implementar
estratégias educacionais obrigatoriamente iguais, sendo que cada local pode realizar as préprias
adaptacdes que considerem o préprio contexto cultural. Entretanto, quais sdo as possibilidades
de reduzir as desigualdades relacionadas as formas de acesso ao conhecimento em uma era
digital? Faz-se necessario, portanto, o incremento de politicas publicas que impulsionem o
acesso ao conhecimento cientifico, em todas suas formas, garantido, assim, a evolu¢do dos

processos de ensino-aprendizagem e o desenvolvimento social.
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7. ELABORACAO DO PROJETO-PILOTO

Ao refletirem sobre a importancia da ética aplicada, Grande e Moratalla (2020)
apresentam itinerario orientador para formacdo de individuos, na perspectiva narrativa da
bioética. Essa formulacdo indica elementos cruciais a serem considerados, durante o
desenvolvimento de uma proposta educativa, sendo este o referencial adotado para
planejamento do ambiente educacional proposto nesta pesquisa.

A énfase inicial deste itinerario estd relacionada a importancia na definicdo de
objetivos condizentes com as especificidades das pessoas integradas ao programa educacional,
indicando que essa construcdo precisa ser acessivel e especifica quantos aos propdsitos.
Posteriormente, com o desenvolvimento do programa propriamente dito, € preciso definir
elementos, como duracéo, estrutura e caracteristicas principais, considerando o publico-alvo.
Além disso, é fundamental que a proposta de formacéao envolva diferentes estratégias de ensino
que possibilitem interacdo entre os participantes. Por fim, destacamos a importancia relacionada
ao desenvolvimento de justificavas solidas para implementacdo da proposta, com base em
evidéncias bibliograficas e experiéncias anteriores, bem como de métodos de avaliacdo eficazes
para analisar os resultados alcangados no processo formativo (Grande; Moratalla, 2020).

Essa ferramenta educacional busca promover compreensdo aprofundada dos dilemas
éticos que possam surgir no contexto social, fundamentada na experiéncia narrativa, atenta aos
detalhes e que possibilite aliar teoria e prética na vivéncia dos envolvidos. E fundamental,
portanto, que a proposta extrapole a visdo de transmissdo do conhecimento, uma vez que o
aprendizado demanda vinculagdo pessoal, para que, a partir da soma de saberes, ocorra a
transformacdo dos individuos, dos quais se espera o desenvolvimento de uma capacidade
critica-reflexiva sobre o que aquilo que é absorvido, incorporando novos valores em suas vidas
(Grande; Moratalla, 2020).

Compreendemos que este processo de educacdo em bioética deve ocorrer, portanto,
em trés niveis: conhecimento, procedimentos e atitudes. Enquanto o conhecimento se preocupa
com a absorcao de teorias, 0s procedimentos tratam da aplicagéo pratica desses conhecimentos.
Contudo, séo as atitudes que refletem a qualidade e a profundidade da formac&o ética, pois
envolvem a capacidade dos individuos agirem eticamente na vida real (Grande; Moratalla,
2020).

Assim, a educacao em bioética demanda abordagem que vai além do teorico e alcanca
o nivel das convicgdes pessoais, uma vez que as subjetividades, que formam a base das atitudes

e dos valores de cada individuo, precisam ser vivenciadas e incorporadas no contexto
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educacional. Possibilitamos, desta maneira, uma educacdo verdadeiramente transformadora,
auxiliando os individuos a formarem consciéncia ética solida, mediante o didlogo e a reflexdo
conjunta (Grande; Moratalla, 2020).

7.1. DELINEANDO OS OBJETIVOS

Questdo importante relacionada a elaboracdo de uma proposta de formacéo, conforme
destacado por Grande e Moratalla (2020), esta ligada a necessidade de realizar reflexdo quanto
“aquilo que é esperado” para o aprendizado, no que se refere aos diferentes dominios da
aprendizagem. Sob essa compreensdo, foram definidos objetivos que se esperam alcancar apos
aplicacéo da intervengéo. Evidenciamos, no entanto, que, a depender do contexto, a utilizagdo
da plataforma educacional carece de seguimento em nova pesquisa, que trate, inicialmente, da
validacdo da ferramenta, implementacdo e posterior analise dos dados alcancados, sendo
traduzidos, assim, em informagdes que respondam se ha viabilidade no uso da proposta e em
quais niveis os objetivos foram ou ndo atingidos.

A construcdo dos objetivos de aprendizagem desta proposta considerou a utilizacao da
taxonomia de Bloom, de forma menos sistematica, como ferramenta viavel para estruturacao e
organizagdo dos objetivos relacionados ao processo educacional. Interessantemente, essa
estratégia destaca a existéncia de trés grandes dominios de aprendizagem que integram o campo
cognitivo, psicomotor e afetivo. O cognitivo abrange o aprendizado intelectual, enquanto o
psicomotor envolve habilidades de execucdo de trabalhos motores. Por fim, o dominio afetivo
se refere a sensibilizacdo e ao desenvolvimento de valores (Bloom, 1956; Marzano; Kendall,
2007). Embora a taxonomia de Bloom tenha sido originalmente desenvolvida com essa
estrutura hierarquica, para classificar diferentes niveis de habilidades cognitivas, aqui ela acaba
sendo adaptada para atender as necessidades especificas do contexto formativo proposto. Neste
sentido, optamos por selecionar apenas alguns niveis da taxonomia, compreendidos como
relevantes para os objetivos de aprendizagem desenvolvidos para a plataforma educacional.

A construcgéo do projeto-piloto demanda consisténcia, ao longo do desenvolvimento,
segundo as fundamentagOes anteriormente expostas, que tratam dos requisitos para utilizagéo
da gamificacgdo e narrativas filmicas no processo educacional de modo eficaz. Com base nesse
fundamento, € essencial que a definicdo desses objetivos educacionais seja clara e bem
estruturada com o contexto formativo ao qual se pretende aplicar a intervencdo. Afinal, as
abordagens podem variar significativamente, dependendo dos objetivos delineados, seja para
formacdo em bioética, com perspectiva deliberativo-narrativa, seja para educar jovens em

valores, no contexto de uma cidadania multicultural, entre tantas outras possibilidades.
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Diversas propostas deixam de atingir o potencial méaximo por falta de uma defini¢do
precisa de objetivos, publico-alvo, métodos e forma de avaliacdo dos resultados (Grande;
Moratalla, 2020). Portanto, a construcdo dos objetivos, de forma bem sistematizada, ndo apenas
orienta o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais eficaz, ao contribuir com a escolha
de contetdos e metodologias melhor direcionadas ao resultado pretendido, como também
revelam as maneiras pelas quais é esperado que o processo educativo afete pensamentos,
sentimentos e atitudes de cada individuo (Bloom, 1956; Marzano; Kendall, 2007).

Destacamos que a construcdo dos objetivos educacionais ndo deve estar pautada
somente nas competéncias e habilidades que se pretende alcangar ao longo do processo
formativo. Entretanto, também, é preciso considerar as necessidades e 0s desejos especificos
das pessoas que integram o ambiente de ensino-aprendizagem e como estas sao influenciadas
pelos obstaculos cotidianos. Esta consciéncia possibilita que os objetivos, apos definidos, sejam
pertinentes e alcancaveis, refletindo a dindmica entre educador e educando, uma vez que
engloba as demandas existentes nos dois nucleos, além de promover a eficicia das experiéncias
de aprendizado em uma educacdo que prepara os individuos para os desafios da vida real
(Bloom, 1956).

Este trabalho se ateve a desenvolver aspectos dos dominios cognitivo e afetivo entre
0s objetivos educacionais, 0s quais se baseiam em experiéncias pregressas e sao amparados
pelas consideracBes teoricas anteriormente apresentadas. A causa-mor pretende obter com o
desenvolvimento da ferramenta educativa, relacionada com temas especificos da ética e
integridade cientifica, a promoc¢do de comportamentos eticamente admissiveis e das boas-
praticas no contexto cientifico e entre membros da sociedade em geral, afinal, é explicito que a
bioética ndo é uma tematica que se aplica somente aos contextos académicos e biomédicos.

Esse objetivo, entretanto, é o que se pretende alcancar como resposta social, ou seja,
um todo que necessita destas condutas para vivéncia harmoniosa e sustentavel. Entretanto,
reconhecemos que para sucesso da estratégia, inicialmente, é necessario entender os objetivos
de aprendizagem necessariamente tém de ser alcancados, para que O sucesso dessa
aprendizagem provoque a mudanca de comportamento almejada em nivel global.

Assim, foram propostos o0s seguintes objetivos de aprendizagem que buscam aprimorar
o0 desenvolvimento da estratégia educativa pretendida nesta pesquisa:

1. Os individuos terdo a habilidade de analisar diferentes cenarios ficticios,

apresentados na plataforma gamificada, para identificar comportamentos

antiéticos e avaliar as consequéncias dessas acOes, demonstrando valorizacéo
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pessoal com préticas éticas através das decisfes tomadas durante interacdo com a
ferramenta educativa.

2. Os participantes serdo capazes de discutir fundamentos éticos na resolugdo dos
dilemas trazidos no ambiente de aprendizagem, formulando ac¢des que alinham a
pratica cientifica com requisitos éticos, e reagindo positivamente aos resultados de
suas escolhas para reforgcar o compromisso com a integridade cientifica.

3. Os envolvidos estardo aptos a criar estratégias para promover a integridade na
pratica pessoal e cientifica, avaliando as diferentes abordagens éticas no processo
deliberativo, e comprometendo-se a adotar essas estratégias em comportamento
futuro, tanto no ambiente virtual quanto real.

A definicdo desses objetivos busca colaborar com a criacdo de experiéncias concretas

de aprendizado, assegurando que a estratégia educacional considere as necessidades e
capacidades dos individuos envolvidos (Bloom, 1956; Marzano; Kendall, 2007). Além disso, 0
formato da estratégia educacional necessita de cuidadosa adaptacdo as especificidades do
contexto, favorecendo compreensdo critica da bioética, apoiada em uma abordagem narrativa
(Grande; Moratalla, 2020). Para o desenho dessa estratégia, enfatizamos a viabilidade da
gamificacdo como técnica, que possuiu aceitacdo entre diferentes pessoas, capaz de transformar

a educacdo tradicional, tornando o aprendizado mais envolvente e até mesmo divertido.

7.2. FORMULANDO A PLATAFORMA EDUCACIONAL

A estratégia educativa foi baseada na criacdo de um website, desenvolvido a partir da
utilizagdo da plataforma Wix.com?3, com design simplificado e intuitivo, porém dinamico e
acolhedor, de modo em que a navegacgéo ocorra sem dificuldades e ofereca interatividade entre
os diversos elementos, tornando-os envolventes e funcionais. Pretendemos, assim, garantir
interacdo natural e engajadora, com elementos visuais que guiam o usuario pela plataforma
educativa, que possui interface responsiva, garantindo boa experiéncia em diferentes
dispositivos e com facil acesso as diferentes se¢des do sitio virtual.

Apo6s a escolha do ambiente de criacdo do site e definicdo dos objetivos de
aprendizagem propostos para a plataforma educacional, os quais procuram englobar

sensibilizacdo critica sobre a importancia da ética no desenvolvimento de boas-préaticas no

13 Ambiente virtual préprio para criagdo de paginas para a internet. O usuério dessa ferramenta dispde de versdes
com ou sem custos adicionais, que poderdo ser utilizadas, conforme a necessidade especifica do projeto. Para
criacdo da plataforma educativa apresentada nesta pesquisa, optamos pela modalidade paga, tendo vistas maior
disponibilidade de ferramentas e customizagdes no processo de desenvolvimento do sitio virtual.
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contexto social, procedemos a selecdo de narrativas filmicas que abordem temas relacionados
a ética. Cada obra escolhida foi segmentada em trechos, conforme apresentado na Tabela 1, que
ilustram dilemas especificos. No ambiente virtual, também foi disponibilizada secdo chamada
""cinema ético™, em que o usuario encontra biblioteca mais ampla de filmes que dialogam sobre

temas relacionados a ética.

Tabela 1. Lista de obras e trechos selecionados para composicdo da plataforma educativa.
Brasilia, 2024.%4

ANos Diretores Géneros Titulos Recorte Duracéo
2011 Pedro Drama, Thriller ~ ~PElEAUe ooy 172407 05 min.
Almodovar habito
2005 Femando Drama, Mistério, Ojar(_jmelro 51° 347 - 54° 007 =02 min.
Meirelles Romance fiel
Joseph . s A s 18 o~ :
1997 Drama, Guerra Cobaias 63> 00”-66" 15 = 03 min
Sargent
1971 Stanley Crime, Drama, Laranja 69° 507 — 74° 507 05 min.

Kubrick Ficcdo Cientifica  mecénica
Fonte: dados provenientes de informacdes publicas disponiveis no sitio virtual do Internet
Movie Database. Elaborado pelo autor.

Finalizada a selecdo intencional dos filmes e trechos, foram desenvolvidas um
conjunto de perguntas que buscam incentivar a reflexdo e o debate critico sobre a temética. A
partir disso, iniciou-se a elaboracdo dos jogos interativos, que pudessem de maneira simples e
didatica dialogar com as situacBes expostas. Destacamos que as duas propostas de jogos
desenvolvidas, envolvem mecanicas que se relacionam a modalidades de quizzes, entretanto,
compreendemos a possibilidade, bem como validade, de utilizagdo de outros designs de jogos
que integrem narrativas filmicas.

Uma vez que o individuo estiver conectado a plataforma, é apresentada a pagina inicial
onde estdo disponiveis diversas informacdes sobre o ensino-aprendizagem relacionado a ética
e as secOes especificas em que ele podera acessar outros conteddos. Destacamos que neste
processo, foi criada uma pagina prépria para educadores com propostas de conteudo para
dialogar sobre a temética. Este espago ndo somente serve como recurso atrativo para o
planejamento de atividades, mas também como um férum para a troca de ideias e experiéncias
entre educadores de diversas areas. Essa funcionalidade beneficia o processo educacional, por
meio do compartilhamento de estratégias eficazes para engajamento em discussdes densas

sobre ética e integridade cientifica.

14 Os recortes sdo representados com ' (aspas simples) indicando os minutos e " (aspas duplas) os segundos de cada
trecho da narrativa filmica.
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Na se¢do do primeiro jogo, inicialmente, apds assistir ao segmento do filme, o usuério
é levado para um questionario interativo, tendo de responder as perguntas sobre o dilema ético
apresentado. As questdes foram elaboradas para avaliar a compreenséo e estimular a reflexdo
critica sobre situacdes apresentadas, estimulando os usuarios a pensarem sobre o que fariam em
cenarios semelhantes e discutir as implicacGes éticas das acfes adotadas. A profundidade das
perguntas e a forma como elas foram integradas ap6s cada segmento do filme corroboram uma
experiéncia imersiva e educacional.

Em outra secdo, € apresentado o quiz “fato ou fake”, elaborado a partir de uma lista de
afirmagdes que os individuos devem classificar como verdadeiras ou falsas. Para essa interacéo,
foi desenvolvido um banco de dados com afirmagdes sobre préaticas na ciéncia, além de outros
temas gerais, oriundos do cotidiano social. O jogo integra explicacGes detalhadas que séo
reveladas apos cada resposta, ajudando no aprendizado e na corre¢do de equivocos comuns
sobre ética cientifica, utilizando-se de linguagem simples e criando relagbes com questdes
tedricas do campo da bioética.

Esse quiz acaba servindo como termémetro para avaliar a capacidade dos usuarios de
discernir entre as situacGes apresentadas, muitas vezes, perpetuados por entendimentos
populares errdneos e por midias que ndo se preocupam em verificar a veracidade das
informagdes que sdo transmitidas. Além disso, ao abordar temas do cotidiano social, em
conjunto com a ciéncia, 0 quiz torna a ética mais relevante para os usuarios, ligando concepcdes
éticas a situacdes que eles podem enfrentar em vidas diarias, favorecendo o engajamento e a
aplicabilidade do aprendizado.

No ambiente virtual, também foram adicionadas ferramentas de avaliacdo para coletar
dados sobre como os usuérios interagem com o site e as se¢Ges mais eficazes, configurando-se
como mecanismo para compreender a usabilidade da estratégia e do conteldo educativo,
identificando os recursos mais atraentes e quais podem necessitar de melhorias. A ideia é que
esses dados sejam utilizados para realizar ajustes na plataforma, melhorando a experiéncia do
usuario e a eficacia do material produzido, por meio de uma adaptacéo dindmica do contetdo
e da interface, garantindo que a plataforma permaneca relevante e eficaz para 0s usuérios.

Cabe informar a intencédo de realizar manutenc¢des periodicas no sitio virtual, a fim de
manter atualizacdo constante tanto das perguntas e assertivas dos jogos, bem como a insercao
de novas narrativas filmicas, garantindo, assim, contetdos atualizados que mantenham o
interesse, o desafio e a relevancia da plataforma. Esta ideia surge pela necessidade de
proporcionar recurso educativo que ndo somente responde as necessidades atuais dos usuarios,

como também se adapta as mudancas no cenario ético e cientifico. A atualizacdo dos jogos e
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incorporacédo de novas narrativas filmicas garantem que o contetido acompanhe as necessidades
formativas, tornando a plataforma ferramenta mais valiosa para o ensino-aprendizagem sobre

ética e integridade cientifica.

7.3. CONSIDERACOES FUTURAS

O desejo em alcancar praticas positivas e direcionadas a uma convivéncia
enriquecedora, harmoniosa e sustentavel entre seres humanos e 0 espaco em que nos inserimos
com toda vida existente, esta atrelado ao imperativo do ensino em bioética. Esse processo
formativo deve ser cuidadosamente ajustado as caracteristicas individuais dos participantes,
evitando generalizagdes. E crucial a compreensdo da singularidade de cada individuo,
garantindo que a dindmica do grupo ndo invisibilize a individualidade de membros, ao passo
que os valores também nédo sobreponham o coletivo, ou seja, € necessario alcancar o equilibrio.
Além disso, as discussdes propostas devem ser acessiveis, promovendo ambiente de
aprendizado valioso para todos (Grande; Moratalla, 2020).

A formacdo em bioética, no aspecto narrativo, demanda compreensdo da dindmica do
didlogo, que € construido entre diversas perspectivas. Esta consciéncia é fundamental e
demanda do individuo capacidades basicas, como a possibilidade de realizar leitura critica do
contexto em que esta inserido, afinal, a narrativa envolve diversas nuances, ndo se tratando
apenas daquilo que é expresso no ambito individual.

Essa proposicdo narrativa, ou seja, essa forma de abordagem é particularmente
interessante, pois o individuo passa a realizar leitura ética que engloba diferentes campos, ndo
se baseando na simples assimilacdo de principios rigidos, mas tem a pratica influenciada pela
compreensdo e interpretacdo de situacfes experimentadas, ou seja, esta ligada a experiéncia
vivida (Grande; Moratalla, 2020). Essa abordagem é fundamental para a pratica da ética,
situando-a em um contexto que busca estabelecer conexdes entre a racionalidade e as emocdes,
ou seja, interpretacdo de bioética que assimila a complexidade das questdes inerentes a vida
humana que esta diretamente influenciada por aquilo que também integra as subjetividades que
marcam a vida na forma global.

Nesse contexto formativo-educacional, a gamificagdo se apresenta como ferramenta
potente de ensino-aprendizagem, demonstrando forte relagdo com o processo de ensino, ao
promover o envolvimento dos individuos e facilitar o aprendizado, por meio da ludicidade. Essa
caracteristica reitera a importancia de ado¢do de metodologias inovadoras que ndo apenas
busquem participa¢do mais ativa entre as diferentes pessoas envolvidas no contexto formativo,

mas que tambem promovam reflexdes criticas e compreensao profunda das tematicas que estéo
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sendo tratadas, por meio da sedimentacdo dos conteidos, de forma mais natural e adaptada as
especificidades de cada individuo (Cangalaya-Sevillano; Casazola-Cruz; Aguilar, 2022;
Jurado, 2023).

Assimilamos a existéncia de diversos beneficios relacionados a gamificagdo nos
processos de ensino. No entanto, faz-se necessario o desenvolvimento de novos estudos que
orientem 0 uso dessa estratégia, ao estabelecer critérios para implementacdo nos ambientes
educacionais. A ideia é que essas pesquisas auxiliem em uma compreensdo ainda mais densa
sobre os efeitos da gamificacdo entre diversos contextos de aprendizagem e com diferentes
individuos, fornecendo novas reflexdes sobre os ajustes necessarios, conforme o espago em que
se propde a utilizacio da estratégia (Avila; Gomez, 2017; Jurado, 2023).

Compreendemos, ainda, a validade da associacdo de estratégias gamificadas com o
cinema, uma vez que a caracteristica narrativa das obras audiovisuais desempenha papel crucial
na formacdo ética, oferecendo experiéncias densamente imersivas, com a possiblidade de
abordar inumeros dilemas, mediante a ficcdo ou reproducdo de exemplos concretos. Além
disso, as narrativas filmicas, posto que afetam nossos sentimentos ao retratarem situacoes
préximas ao real, também servem de espago para discutir a pratica da deliberacdo ética,
considerando que filmes especificos podem contribuir com os espectadores a entender melhor
0 processo deliberativo, o que torna essa ferramenta significativa para a educacdo ética (Grande;
Moratalla, 2020).

Mesmo unificadas, essas abordagens ndo substituem a necessidade de aprofundamento
tedrico e estudo, mas complementam a formacao, utilizando as estratégias como forma de
engajar e transformar o pensamento ético dos individuos. Tambem, é necessario considerar que
a estratégia desenvolvida, ainda que considere experiéncias pregressas, foi elaborada dentro de
um contexto teodrico. Ou seja, na possibilidade de aplicacdo prética, sera necessario reavaliar 0s
elementos, de acordo com as especificidades do ambiente onde sera a estratégia implementada,
e, a partir isso, definir a necessidade de adequacdes. Este processo deve considerar os aspectos
discutidos no inicio dessa secdo e pode integrar outros referenciais que corroborem a

formatacdo de estratégias educacionais eficazes.
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8. CONCLUSOES

E preciso refletir e compreender os desafios que se apresentam ao longo da construgo
do conhecimento cientifico, além de procurar a adocdo de arranjos que contribuam com o
fortalecimento de praticas equéanimes e justas, pautadas em densas reflexfes bioéticas. Esses
arranjos devem estar comprometidos com a garantia e o respeito ao pluralismo, englobando
conhecimentos de diferentes areas. Para tanto, demanda-se andlise critica das diversas
abordagens e dos conceitos apresentados e como estes podem ser incorporados na busca por
uma bioética capaz de responder aos desafios contemporaneos. As reflexdes alcancadas nesse
processo precisam extrapolar o campo contemplativo, desenvolvendo caracteristica utilitaria,
com possibilidade de aplicacdo pratica que ampare respostas aos dilemas contemporaneos.

No entanto, o desenvolvimento de habilidades critico-reflexivas no campo da ética é
complexo e demanda processos formativos, essenciais ndo apenas para disciplinas relacionadas
as ciéncias da saude, que sejam robustos e capazes de transladar os conhecimentos tedricos. A
construcdo de uma proposta educativa que propde dialogar sobre essa tematica deve considerar
uma série de aspectos, a exemplo falar sobre €tica, bioética, integridade cientifica e temas afins,
a principio poderia soar como algo desinteressante, ou seja, ndo s&o 0s campos de conhecimento
mais “divertidos” que um individuo viria a ter contato. Esse fato ndo se pode negar, afinal, trata-
se de temas densos que a primeira vista, possivelmente ndo representem importancia na vida
concreta, ou seja, no dia a dia dos individuos.

Essa discussdo é necessaria, pois um dos aspectos essenciais para o aprofundamento
em um campo disciplinar é a motivacdo, a possibilidade de criar engajamento com o assunto.
A desatencdo a essa condi¢do implica, portanto, falha em promover competéncias éticas, a partir
da formacéo educacional, tendo vistas que um dos primeiros pressupostos da aprendizagem néo
estaria sendo alcancado, 0 que, consequentemente, tornaria ainda mais dificil a mudanca de
comportamentos, sejam eles ocorrendo em processos deliberativos ou na propagagdo da
honestidade esperada na construcéo cientifica.

Outra questdo importante diz respeito a identificacdo com aquilo que é abordado, ou
seja, as reflexdes bioéticas sdo, por vezes, de caradter essencialmente teérico, 0 que,
possivelmente, provoque no individuo auséncia de significado, afinal, ele ndo se enxerga
naquele contexto e por isso ndo atribui grande importancia para o que esta sendo tratado. A
suscetibilidade de ocorréncia dessa situagdo ocorre quando dissociamos 0s aspectos vivenciais
das discussoes éticas, logo, ignoramos a dimensao narrativa no contexto formativo e o foco esta

em apenas “despejar’” conteddo para as pessoas envolvidas, o que néo gera sentido de utilizacdo
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deste conhecimento na pratica pessoal. Esse fato acaba associado a metodologias de ensino
muito tradicionais que ndo consideram que o processo de formacao, a partir da dialogicidade e
da soma dos saberes expressos, em gue todas as pessoas sao polos ativos da formacdo e desejam
sentir que possuem a capacidade de escolha, de que sdo pertencentes a um grupo e conseguem
lidar com novos desafios ou novos temas de maneira eficaz.

E nesse contexto que se defende a hipétese trazida ao longo do estudo, afinal a validade
da gamificacdo, bem como da utilizacdo dos filmes no contexto educativo sdo fatos
sedimentados na literatura, a questdo agora é ousar na construcdo de inéditos viaveis que
contribuam com o fortalecimento da ética e a integridade cientifica. Portanto, por meio de
abordagens criativas de formacéo social, que integrem a gamificacéo e o cinema, dispomos de
um meio inovador que agrega elementos de motivacao e engajamento, identificacdo narrativa
e sensibilizacdo, com aproximacdes dos assuntos tratados em situagdes conexas ao mundo real.
Esses elementos inseridos em espaco que também € seguro para compreender o processo de
tomada de decises e repercussoes atreladas.

Viver em um mundo globalizado, cuja velocidade no surgimento e propagacdo de
novas informac@es acontece como em um piscar de olhos, demanda de cada pessoa pensamento
critico-reflexivo, capaz de analisar a realidade em que se insere. Essa tarefa pode néo ser fécil,
sobretudo, ao tentarmos incorporar concepgdes éticas em nossas discussdes e, assim, o inédito
apresentado nesta pesquisa se traduz em associar estratégias consolidadas e motivadoras em
uma proposta educacional que proporcione a qualificacdo dos individuos, inseridos em um
corpo social. Logo, o entendimento desenvolvido é que a ado¢do da gamificacdo, aliada as
narrativas filmicas, pode ter impacto positivo e significativo na formacdo, demonstrando a
relevancia social.

Todavia, aimplementacdo bem-sucedida da estratégia requer planejamento cuidadoso,
avaliacdo continua e consideracdo das necessidades e caracteristicas especificas dos envolvidos.
Ao longo deste processo, € crucial que sejam definidos objetivos bem fundamentados, que ndo
apenas orientam a préatica pedagogica, como também s&o essenciais para avaliacdo efetiva da
proposta. O papel do educador também é fundamental no ambiente de ensino-aprendizagem
gamificado, garantindo apoio e orientacdo aos individuos, durante a experiéncia de
aprendizagem.

Para tanto, é necessario que o educador desenvolva posicionamento ativo que vise
promover o engajamento das pessoas envolvidas no processo formativo, indo além da simples
reflexdo teorica, de base critica, mas que também promova compreensdo mais aprofundada

sobre o processo deliberativo, envolvendo os dilemas éticos apresentados. Essa capacidade
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deliberativa demanda uma série de habilidades que dificilmente serdo alcancadas apenas com
construcOes tedricas, nesse contexto, as narrativas filmicas se apresentam como atividade
educativa, uma vez que possibilitam proximidade com situacdes proximas do real e a analise
das decisdes tomadas na ficcdo. Desta forma, o cinema se torna método para aprender a
deliberar, preparando os individuos para o desenvolvimento de préaticas, capazes de enfrentar
dilemas éticos em diversos cenarios.

S&o varias as barreiras que se podem encontrar no processo cientifico, porém estas
servem de mote para construcdo de novas propostas e debates que favorecam o
desenvolvimento de uma sociedade critica e aberta as diferengas. Este panorama permite
reconhecer a importancia da educagdo como elo principal na superagdo dos dilemas da ciéncia
e, portanto, a gamificacdo aliada as narrativas filmicas é apresentada como campo proficuo,
enquanto abordagem pedagdgica interdisciplinar, inovadora e promissora para o0 ensino da
ética.

A proposta trazida oferece a oportunidade de uma aprendizagem positivamente
intrigante e com diversas possibilidades de contribuicdo para o desenvolvimento de individuos
criticos, eticamente atentos e preparados para lidar com os desafios que envolvem a sociedade
atual. Essa abordagem pedagdgica é capaz de proporcionar ndo somente o estimulo aos avangos
nos resultados educacionais com maior compreensdo dos conteidos, mas gerar mudangas nos
ambientes de aprendizagem, abrangendo as necessidades individuais, com repercussdo nos
comportamentos dos individuos.

Em sintese, é importante ressaltar que o uso da gamificacdo e de narrativas filmicas
sdo apenas uma das abordagens possiveis para o ensino e fortalecimento da ética e integridade
cientifica. Cada contexto educacional € Unico e fundamental para considerar as caracteristicas
especificas das pessoas envolvidas e do ambiente de aprendizagem, ao escolher a abordagem
pedagdgica. Compreendemos, no entanto, a poténcia de associar a gamificacdo com narrativas
filmicas, pois, quando utilizadas de maneira criteriosa e integrada, sdo capazes de proporcionar
experiéncia de aprendizagem densamente rica e envolvente, tendo como resultado esperado a

formacéo de individuos éticos e integros, preparados para enfrentar os desafios cotidianos.
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