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RESUMO

Objetivo: discutir, com base na literatura, sobre os principais conceitos e a fundamentacdo pedagégica, as arquitetu-
ras e as metodologias de desenvolvimento para serious games mais adotadas no campo da saide. Método: Revisao
narrativa da literatura, realizada em junho de 2023, nas fontes de dados MEDLINE, LILACS, BDENF, IBECS,
SciELO e Google Scholar. A organizacdo e a andlise dos dados se deram pelas leituras exploratoria, seletiva, ana-
litica e interpretativa. Resultados: Serious game sdo jogos com objetivos educativos pré-definidos, embasados em
modelos tedricos de aprendizagem. A sua produgdo envolve vdrias etapas conforme modelo teérico, exige boa usa-
bilidade, arquitetura bem definida, com elementos adequados as competéncias requeridas ao jogador. Conclusdo:
Observou-se uma ndo uniformizacdo do conceito de serious games na literatura, predominando a fundamentagao
pedagogica do modelo de aprendizagem social, do tedrico Vygotsky. As arquiteturas identificadas se referem a fi-
nalidade, a motivagdo, ao processo de gamificacao, aos elementos, aos géneros, as plataformas e as taxonomias. Ha
variadas metodologias de desenvolvimento para otimizagdo de tempo, custos e recursos envolvidos.
Palavras-chave: Jogos de video; Gamificagdo; Tecnologia educacional; Ensino; Satde.

ABSTRACT

Aim: To discuss, based on the literature, the main concepts and the pedagogical foundation, architectures, and
development methodologies for the serious games most adopted in the health field. Method: Narrative review of
the literature, carried out in June 2023, using the data sources MEDLINE, LILACS, BDENF, IBECS, SciELO, and
Google Scholar. Data organization and analysis occurred through exploratory, selective, analytical, and interpreta-
tive readings. Results: Serious games are games with predefined educational objectives, based on theoretical lear-
ning models. Their production involves several stages according to the theoretical model, requires good usability,
a well-defined architecture, with elements appropriate to the player’s required skills. Conclusion: There was a lack
of standardization of the concept of serious games in the literature, with the pedagogical foundation of the social
learning model, by theorist Vygotsky, predominating. The identified architectures refer to the purpose, motivation,
gamification process, elements, genres, platforms, and taxonomies. There are several development methodologies
to optimize time, costs and resources involved.
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1 INTRODUCAO

Os jogos digitais assumiram importante papel em diversos setores da sociedade, com crescente adesdo
em variadas faixas etdrias. A popularidade dos jogos transcendeu o entretenimento e o seu uso tem sido cada
vez mais frequente na educacdo, no atendimento a saide e em capacita¢des profissionais. Dados do relatério
de pesquisa divulgada pela Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (ABRAGAMES)
sobre a Industria Brasileira de Games, realizada em 2022, revelam que o Brasil é considerado o maior mercado
de games da América Latina e o 10° no mundo em receitas com jogos, cujo faturamento, em 2021, foi em torno
de 2,3 bilhdes de dblares. Dentre os jogos produzidos no biénio 2020/2021, 30,1% corresponderam a jogos edu-
cacionais equivalendo a 12% dessa receita (Abragames, 2022).

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based-Learning — GBL) tem se destacado dentre as metodolo-
gias ativas de ensino, cuja aprendizagem esta fundamentada na acdo de um ou mais alunos que assumem o papel
de jogador, conhecem e apreendem regras, teorias e valores para solucionar desafios em diferentes niveis por
meio da interacdo em um ambiente virtual de aprendizagem. O método GBL pode ser dividido em dois grandes
grupos: o primeiro com jogos anal6gicos, caracterizados por nao usar elementos digitais, prevalecendo os jogos
de tabuleiro (board games) e suas variacoes com cards; e o segundo com os jogos digitais, também chamados
de videogames, “jogos de video” ou “jogos eletronicos” caracterizados por utilizar usar dispositivos eletronicos
para interacao do jogador (Compto, 2023).

Dentre as categorias de jogos, especialmente os digitais, 0s serious games ou jogos sérios emergiram
como tecnologias educacionais, ainda, mais inovadoras, sendo aplicados em diversas areas de atuacao, sejam
elas humanas e sociais, exatas, bioldgicas, agrarias e satide. Na area da satdde, os serious games ganharam desta-
que em relacao aos métodos tradicionais de ensino, uma vez que promove um ambiente interativo livre de riscos
para praticar tarefas de alto risco e experimentar resultados imprevisiveis, tendo a vantagem de uma plataforma
educacional que eleva a seguranca do paciente e que reduz os custos com treinamentos em satde de altas densi-
dades tecnoldgicas (Sharifzadeh et al., 2020).

Os jogos tém um mecanismo de feedback que pode ser projetado com varios niveis de dificuldade, que
permite o erro e outras tentativas, contribuindo para desenvolver habilidades profissionais e trabalho em equipe,
que sdo imprescindiveis nos treinamentos em saide (Gorbanev et al., 2018).

Entretanto, ainda, ndo esta claro na literatura (Darwesh, 2015) a defini¢do de um serious game e o que di-
ferencia dos demais jogos, assim como a sua estruturacao e as concepg¢des pedagogicas que o tornam um serious
game. Como um serious game pode ser desenvolvido com finalidade educativa sem perder o entretenimento e
sem deixar de ser atrativo? Quais os elementos necessarios para torna-lo um serious game? Quais as etapas para
producdo de um serious game? Tais questionamentos se apresentam como lacunas de conhecimento, o que jus-
tifica o objeto de estudo dessa investigacdo.

Frente ao exposto, este estudo tem como objetivo discutir, com base na literatura, sobre os principais con-
ceitos e a fundamentacdo pedagdgica, as arquiteturas e as metodologias de desenvolvimento para serious games
mais adotadas no campo da satide.

2 METODO

Estudo qualitativo, bibliografico, do tipo revisdo narrativa da literatura. Trata-se de um produto oriundo
de estudos e discussdes realizadas em tese sobre serious game no contexto da assisténcia a parada cardiorres-
piratéria, vinculada ao Programa de P6s-graduacdo Cuidados Clinicos em Enfermagem e Satde (PPCCLIS) da
Universidade Estadual do Ceard, Fortaleza, Ceara.
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As revisOes narrativas sdo publicagdes amplas com o objetivo de explorar a literatura e discutir o “estado
da arte” de um determinado assunto, sob ponto de vista tedrico ou contextual. Este tipo de estudo ndo possui o
proposito de caracterizar as fontes de informacdes, assim como sistematizar a busca das referéncias e os critérios
de avaliacdo e selecdo. E constituido de introducdo, desenvolvimento, comentarios e referéncias, cuja analise
e interpretagdo critica do autor advém de uma literatura diversificada, podendo ser livros, manuais, diretrizes,
artigos e trabalhos cientificos impressos ou digitais (Rother, 2007). Essa categoria de estudos é relevante para
atualizar o conhecimento sobre uma temética especifica em curto espaco de tempo e fortalecer a educagao con-
tinuada (Sallum; Garcia; Sanches, 2012).

Portanto, elaborou-se a questao de pesquisa: O que sdo serious game e quais os elementos e as etapas de
construcdo de um serious game para o ensino na saide? A busca de dados ocorreu no periodo de junho de 2023,
nas fontes de dados Medical Literature Analysis and Retrievel System Online (MEDILINE), Literatura Latino-a-
mericana e do Caribe em Ciéncias da Satde (LILACS) Base de dados de Enfermagem (BDENF), indice Biblio-
grafico Espanhol em Ciéncias de la Salud (IBECS), via portal Biblioteca Virtual em Satide, e, ainda, na biblioteca
eletronica Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Google Scholar, por meio da seguinte estratégia de
busca: “Serious game” OR “Jogos de video” OR “Jogos eletronicos de movimento” OR “Gamificacdo” OR “Tec-
nologia educacional” AND “Métodos pedagogicos” AND “Ensino” AND “Satde”, obtendo-se 1.293 resultados.

Recrutou-se pesquisas que atenderam aos critérios de inclusdo: retratar conceitos, fundamentagdo peda-
gbgica, arquitetura de jogos eletronicos ou metodologias de desenvolvimento para serious game no campo da
saude; e aos critérios de exclusdo: texto completo indisponivel. Nao houve restricao de idioma ou recorte tem-
poral no intuito de obter uma ampla variedade de estudos.

Ap6s a busca, iniciou-se o processo de selecdo e extracdo dos dados, conforme orienta Gil (2017) para pesqui-
sas bibliograficas, passou-se a leitura exploratéria, buscando o contetido de interesse ao objeto de investigacdo, seguin-
do com a leitura seletiva das publicagcdes por meio dos titulos e subtitulos e resumos, exame rapido das ilustragdes e
dos recursos graficos e identificacdo das palavras em destaque. Logo ap6s, procedeu-se com a leitura analitica, reali-
zada somente com 40 documentos selecionados, para sumarizar o contetido abordado e, por fim, com a leitura inter-
pretativa, relacionando as informacdes ao problema de pesquisa em um diélogo significativo e amplo com a literatura.

Ressalta-se que para a tratamento dos dados sobre o conceito de serious games, utilizou-se a andlise de
similitude processada no Software Iramuteq, versdao 0.7 alpha 2. Ademais, de posse dos demais dados, a orga-
nizacao das informacdes se deu em categorias tematicas, sob texto descritivo, figuras e quadros, promovendo o
desenvolvimento da narrativa.

3  RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 Conceitos e fundamentacgoes pedagogicas

Os serious games, surgiram na década de 80 a partir de simuladores virtuais de voo para drea militar na
segunda guerra mundial, desenvolvidos nos Estados Unidos da América, apesar da terminologia, ainda, ndo ser
utilizada na época, mas que passou a se expandir como ferramenta de treinamento de pilotos da aviacao civil e,
atualmente, ja é incorporada em vérias areas para educacdo e treinamento (Machado et al., 2011).

O termo “serious game” foi utilizado pela primeira vez em um contexto digital, em 2002, quando David
Rejeski, cofundador da consultoria de games Digitalmill, e Ben Sawyer, diretor do Programa de Ciéncia e Tec-
nologia da Inovacdo (STIP), fundaram o Serious Games Initiative, um movimento para reunir pesquisadores,
académicos, ambientalistas e empresas que utilizam jogos e videogames para fins especificos de treinamento,
formagdo e conscientizagdo. Desde entdo, os serious games se tornaram um fenémeno em expansdo cada vez
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mais utilizados na rotina de institui¢ées de ensino e treinamento, uma vez que tém incorporado simulagdes em
contextos reais e dispositivos de inteligéncia artificial (Darwesh, 2015; Werbach, 2013).

Neste cendrio, o termo Gamification (Gamificacao) surgiu entre os anos 2010 e 2012, sendo associado a
serious game (SOUZA et al., 2020), contudo, é necesséario compreender que a gamificacdo nao necessariamente
envolve a participacdo em um jogo, mas utiliza elementos de jogos (ex: sistema de recompensas, feedback, in-
teratividade) para motivar os participantes a desenvolverem uma aprendizagem ativa e resolverem problemas de
vida real (Murr; Ferrari, 2020; Silva et al., 2019).

Quanto ao conceito de serious games, esta revisao identificou variadas defini¢oes entre os estudos (Ma-
chado et al., 2011; Carvalho, 2015, Ijaz et al., 2019; Lopes; Oliveira, 2013; Souza et al., 2020; Correia; Carrasco,
2011; Mitgutsch, 2011; Kara, 2021; Susi; Johannesson; Backlund, 2007; Wang et al., 2016; Costa, Machado,
Moraes, 2014), o que leva a entender que ndo ha uma uniformizacao na literatura, mas, pela analise lexicografica
exposta na figura 1, percebe-se que os serious games constituem-se de uma classe de jogos com objetivo educa-
cional, utilizados para treinar conhecimentos e habilidades sobre determinado contetido ou situacoes especificas,
que mantém o entretenimento pelos recursos de jogos em uma experiéncia simulada de um mundo real.

desenvolver

roposii

bilidade aspecto)
conhecimento

digital

sério
" gre namen
i expenencia mundo
estudante
. ladico
conteado
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ucativo formagéo .
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retenimento utilzar
objetivo
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Figura 1 - Andlise lexicografica do conceito de serious games. 2023.

Fonte: Dados da pesquisa.

Com o avango das midias sociais e das tecnologias de informacdo e comunicagao, os serious games se
consolidaram como uma forma de aprendizado baseado em jogos que proporciona melhor aquisicdo de conheci-
mentos e habilidades, dominio do conteido e motivacdo dos participantes (Souza et al., 2020).

Verificou-se, na literatura, que o efeito educativo dos jogos pode ser explicado por diferentes perspectivas
pedagdgicas: a comportamental (aprendizagem pelo condicionamento operante), a cognitiva (aprendizagem em
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niveis de complexidade e aprofundamento dos conhecimentos), a humanista (aprendizagem experiencial, focada
na compreensdo e avaliacao afetiva) e a construtivista (aprendizagem baseada na resolucdo de problemas e inte-
racdo social), entretanto, observa-se, uma negligéncia do uso de concepcoes pedagogicas em jogos educativos,
estando os desenvolvedores mais focados nos aspectos praticos (Gorbanev et al., 2018).

Dentre os modelos teéricos mais utilizados na concepgao de serious game, destaca-se a concepcao peda-
gbgica da Teoria da Aprendizagem Social, evidenciada nos trabalhos dos teéricos Bandura (1971), Piaget (1964)
Slavin (2011) e Vygotsky, (1978). A aprendizagem social segue perspectivas construtivistas cognitivas (menos
utilizada recentemente) e sociais (mais utilizada na literatura atual) (Watt; Smith, 2021).

Verificou-se que o principal representante da linha construtivista social e que mais tem norteado jogos
digitais educativos é o teérico Vygotsky, que defende que a aprendizagem ocorre por meio de intera¢des sociais,
onde o aluno, em um ambiente interativo, é instruido por professor ou pessoas mais experientes para que tenha
acesso ao conhecimento, consiga construir um novo ponto de vista e seja capaz de resolver problemas, saindo
de sua zona de desenvolvimento proximal para a potencial. A teoria, ainda, agrega a aprendizagem cooperativa,
alinhando-se a motivacgdo, a interatividade, a coesdo social, ao trabalho em equipe, a resolucdo de problemas e
ao alcance da aprendizagem (Watt; Smith, 2021).

Apesar das teorias de aprendizagem serem pouco exploradas, ressalta-se que o desenvolvimento de um
serious game deve combinar os aspectos tedrico-pedagdgicos e os resultados empiricos das habilidades obtidas
aos principios dos elementos de design e os tipos de jogos, para que se torne uma ferramenta de intervencgao dis-
tinta e inovadora e que possa melhorar as habilidades cognitivas, sociais e/ou relacionadas a assisténcia a satide
para além do contexto do jogo (Ijaz et al., 2019).

3.2 Arquitetura dos serious games

Os autores desta revisdo compreendem a arquitetura de serious game como a reunidao de conhecimentos
técnico-cientificos e artisticos para projecdo de um jogo, portanto, mediante os documentos explorados, nesta
secdo foram organizados e discutidos aspectos relacionados a finalidade, a motivagdo, ao processo de gamifica-
¢do, aos elementos, aos géneros, as plataformas e as taxonomias, apresentados a seguir.

3.3 Finalidade, motivacao e processo de gamificacao

Os serious games possuem diferentes finalidades no contexto do ensino e aprendizagem em satide, podem
ser desenvolvidos com a finalidade de auxiliar terapias, promover saide ou condicionamento fisico, monitorar a
saude e treinamento (Costa; Machado; Moraes, 2014).

Outros autores, Machado et al. (2011), definem trés categorias para finalidades de serious games: a cons-
cientizagdo (destacar um novo problema, onde o jogador explora caracteristicas e causas, buscando preveni-los,
minimiza-los ou controla-los); a construcdo de conhecimentos (valoriza o conhecimento prévio do jogador ao
mesmo tempo que 0 coloca em cendrios novos para que identifique o problema, aprenda novos conceitos e
proponha novas solugdes) e o treinamento (busca desenvolver habilidades, o jogador realiza repetidas tarefas,
verificando sua acuricia e destreza).

Mediante a finalidade estabelecida, é necessario que os jogos sejam interativos e motivadores por meio
de uma narrativa envolvente que desperte emocoes, prazer e desafios. A literatura aponta sete caracteristicas
que tornam 0s jogos motivadores: a motivacao; o controle sobre as acoes dentro do jogo; o feedback imediato
por meio de pontuacdes, passagem de nivel, mais vidas dentro do jogo; aprender com os erros decorrente do
feedback; a competicdo versus a colaboragao; a flexibilidade em relacdo aos desafios por dominio do jogador e
os desafios sequenciados mantendo o jogador em foco (fluxo) (Carvalho, 2015).

ISSN online: 2176-9230



Natélia Pinheiro Fabricio Formiga/ Francisco Jodo de Carvalho Neto/ Maria Idelania Simplicio de Lima/ Jéssica Stefany de Siqueira
6 Oliveira/ Emiliana Bezerra Gomes/ Lucilane Maria Sales da Silva

Os jogos educativos deixam de ser atrativos e divertidos quando deixam de desafiar o jogador, pois ele
ja adquiriu habilidades que ultrapassaram os desafios propostos, o que gera tédio e desinteresse, podendo com-
prometer a aprendizagem e o seu progresso, uma vez que nao estimula mais o seu raciocinio (Paula; Valente,
2016). Isso acontece quando os jogos educativos sdo muito simplistas em relacdo aos comerciais, as tarefas sdo
repetitivas, mal elaboradas, com contetido homogéneo e focado apenas no desenvolvimento de competéncia
unica (Lopes; Oliveira, 2013).

Esse fendomeno é explicado pela Teoria do fluxo proposta por Csikszentmihalyi (2002), a qual determina
que os desafios estejam ao nivel da capacidade do jogador para que alcance um estado de fluxo, nessa perspecti-
va, 0 jogo deve iniciar com desafios menores e, a medida que melhora sua destreza, o nivel de dificuldade dos de-
safios deve aumentar sem que isto que cause ansiedade e desisténcia do jogo. Para se manter em fluxo continuo,
é necessario um permanente equilibrio, ajustando-se os desafios as capacidades atuais, caso contrario o jogador
entra em tédio e perde o interesse (Lopes; Oliveira, 2013).

O estado de fluxo ou Flow pode ser obtido por meio da gamificagdo, que utiliza o design de experiéncias
digitais em jogos para motivar e engajar as pessoas no alcance dos objetivos educacionais para resolugdo de
problemas cotidianos. O processo de gamificacdo envolve quatro fatores dispostos na figura 2.

Mecanica Roteiro Plataformas de Motivagio
do jogo engajamento
+Points, + Ambiente * Computador +Feedback
Badges e = Narrativa = Tablet = Competigio
Leaderboards, *FRegras * Smartphone * Trabalho em
(LBF) *Personagem *Console equipe
*T-'-'L-;ﬁEE do +Recursos «Weh +Habilidades
jogador audio +Outros
visuaiz

Figura 2 — Processo de gamificacdo para serious game. 2023.
Fonte: Adaptado de Neidenbach; Cepellos; Pereira (2020); Carvalho (2015).

3.4 Elementos de um serious game

Todos os jogos, quando sdo colocadas a parte as diferencas de género e as complexidades tecnolégicas,
independentemente do uso para entretenimento ou educacional, compartilham de quatro caracteristicas elementares
que as definem como jogo, sendo elas, metas (objetivos que se desejam alcangar), regras (limitagdes impostas ao
jogador), sistema de feedback (retorno ao jogador do alcance a meta por meio de pontos, niveis, placar ou barra de
progresso) e participacdo voluntdria (aceite, consciente e voluntdrio, das regras do jogo, da participacdo de outras
pessoas ao mesmo tempo, havendo a liberdade de entrar e sair do jogo por vontade prépria) (Mcgonigal, 2017).

Ainda, hé literaturas atuais que acrescentam elementos de interatividade, graficos, narrativa, recompensas,
competitividade, ambientes virtuais ou a ideia de “ganhar”, mas que ndo definem um jogo, apenas se configuram
um esforgo para consolidar e fortalecer esses quatro elementos principais (Mcgonigal, 2017).

No que diz respeito ao serious games, esse formato de jogo é composto por um conjunto de especificacdes,
design bible, considerados fundamentais, como o roteiro (narrativa do jogo e os desafios a serem enfrentados),
a conceituagao artistica (game design ou projeto artistico do jogo com a apresentacao visual dos cenarios, dos
personagens, da trilha sonora e das fases do jogo), a jogabilidade (game play — relativo a mecanica, as regras e a
quantidade de usudrios) e a interface do jogo (forma de comunicagdo entre o jogo e o jogador: ingame - ocorre
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durante o jogo com o envio de informagdes; outgame — ocorre em abas fora do jogo - para apresentagao, intro-
ducao, configuragoes e instrucdes) (Machado et al., 2011).

Além disso, Darwesh (2015) traz um modelo de serious game composto de seis elementos utilizados no
contexto educacional: cendrio (conjunto de elementos visuais onde se passa a histéria, onde hd um curriculo a
ser ensinado); entusiasmo (o jogo deve despertar interesse, ser atraente e envolvente); interatividade (interface
interativa); rotas do usudrio (relatério das acoes e de desempenho do usudrio); pontuacdo (pontos de acordo com
erros e acertos, permitindo-se a sua divulgacdo para estimular competicdo e discussdo em bate-papo); e apren-
dizagem (avaliacdo ou elevagdo de nivel quando se alcanca a habilidade ou objetivo educacional requerido).

Com base nos elementos supracitados, o estudante/profissional jogador além de desenvolver competén-
cias clinicas relacionadas a assisténcia a satide, mediante os elementos do jogo, pode desenvolver competéncias
visuais, espaciais, de memoria, de comunicagdo, capacidade de negociacao, tomada de decisdes, planejamento,
pensamento estratégico; aplicacdo de simbolos numéricos e trabalho em equipe, que sdo fundamentais para a
capacitacdo profissional (Lopes; Oliveira, 2013).

Géneros e plataformas

Definir o género de um jogo é essencial para facilitar a compreensao do seu contetido e do seu processo de
gamificacdo. Portanto, no intuito de conhecer a variedade de géneros dispostos na literatura, verificou-se estudo
de revisdo sistematica sobre serious game que identificou 88 jogos distribuidos entre os géneros puzzles (quebra-
-cabeca), simulation (simulacdo), action (agdo), strategy (estratégia), management (gerenciamento), adventure
(aventura), role play game (RPG) (o jogador interpreta um personagem imaginario em um mundo fantasia),
visual novel (ex. romance visual, com leitura de texto e escolha de opg¢oes) e hibrido (caracteristicas analdgicas
em dispositivos eletrénicos) (Hookham et al., 2019).

No contexto da satide, um estudo de revisdo sistematica sobre serious game para treinamento de profissionais
de satde (Wang et al., 2016) identificou, dentre 42 jogos, oito géneros, sendo eles jogos de adaptacao e sobrevivéncia
(adaptation), aventura (adventure), tabuleiro (board game), simulacdo de construgao e gerenciamento (management
simulation), quebra-cabeca (puzzles), teste de conhecimento com questiondrios (quiz), treinamento por simulagdo
(training simulation), jogos de movimentos (andar, correr, desviar, pular, saltar, etc.) e de plataformas (platform).

Os autores supracitados utilizaram a nomenclatura descrita por Wolf (2015) e ressaltam que os serious
games que se enquadram no ambito da simulacdo possuem maior uso e impacto no ensino e formagao em satide.

Tocante ao ambiente que os jogos sdo projetados para serem executados, que se refere as plataformas e
aos dispositivos de interacao do jogador, esta revisao, mediante estudos explorados (Abragames, 2022; Fernan-
des, Nohama, 2020; Silva, Brincher, 2011; Corréa et al., 2013; Lope; Medina-Medina, 2017), identificou uma
variedade de plataformas e dispositivos, descritos no quadro 1, que podem ser de acesso gratuito ou nao.

Quadro 1 — Plataformas e dispositivos para jogos digitais educacionais. 2023.

Plataformas Dispositives

Plataforma mobile: Android e iOS Smartphone (celulares) e tablet

Plataforma desktop Computador, notebook, MacBook

Console Xbox 360 (Microsoft), PlayStation 3 (Sony) e Wii (Nintendo),
realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR), realidade estendida
(XR)

Redes sociais (Facebook) Dispositivos variados que permitem conexdo com varias pessoas em
diversos lugares do mundo.

Navegadores de internet Websites que hospedam jogos em Javascript, HTML e CSS_
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Sistemas educativos independentes, Sistemas TV digital interativa, mesa digital interativa (Play table)
avancados de comunicacdo interdisciplinar

Fonte: elaboracdo prépria

A pesquisa mais recente realizada sobre a industria brasileira de jogos digitais evidenciou que o Brasil
tem produzido mais jogos para smartphones e computadores no biénio 2020-2021, sendo 38% para smartphones
e tablets, 20% para computadores, 17% para consoles, 13% para a web, 9% para realidade virtual/realidade au-
mentada, 2% para outras plataformas e 0,4% para redes sociais. Entretanto, dentre tendéncias de mercado atual
de jogos eletronicos, emerge o desenvolvimento de jogos em nuvem (cloud gaming) (Abragames, 2022).

No ensino em satide, com o avango das tecnologias e dispositivos eletronicos, a realidade virtual, aumen-
tada ou mista (estendida) foi reconhecida como uma importante tecnologia para treinamentos em saude, a qual
tem sido integrada aos jogos digitais nos tiltimos anos, devido aos potenciais beneficios de proporcionar treina-
mento sob uma experiéncia divertida, envolvente e imersiva em um ambiente virtual (Fu; Hu; Sundstedt, 2022),
aproximando as pessoas para troca de experiéncias e aprendizado. O uso de realidade virtual em serious games
tem sido apontado como o futuro da formagdo em saude (Machado; Costa; Morais, 2018).

A realidade virtual engloba trés conceitos fundamentais: interacdo, imersdo e envolvimento, cujas apli-
cacdes computacionais sdo capazes de colocar os usudrios de forma interativa em ambientes tridimensionais. A
interagdo aproxima o usuario do ambiente computacional por meio de dispositivos que capturam os movimentos
de forma natural, a imersdo torna possivel o usudrio se sentir parte do cendrio e o envolvimento diz respeito a
aplicacdo de recursos que estimulam os sentidos do usudrio para que se sinta, ainda mais, motivado para realizar
determinada tarefa (Machado et al., 2011).

O uso de tecnologias disruptivas como realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR) tem atraido
mais o interesse para treinamento por fornecer feedback tétil e interacdes mais realistas. Vao desde serious ga-
mes nao imersivos, até VR imersivo, AR e realidade mista (MR). A diferenca entre os termos se da pela maneira
como o feedback é fornecido e pela combinagdo dos elementos reais e virtuais no campo de visao do usuadrio.
Portanto, compreende-se a realidade virtual como simulagdes que podem ser imersivas (o display isola o usuério
do mundo real), semi-imersivas (inclui projecdes ou varias telas) e ndo imersivas (interacdo limitada a teclados,
mouse). A realidade aumentada integra objetos virtuais 3D em ambiente e tempo real, fazendo uso de éculos 3D,
cameras de video see-through e Projection-based (projecao de elementos virtuais no mundo real). A realidade
mista integra o mundo virtual ao real, de modo que fiquem sobrepostos, o usuério vé o mundo virtual e interage
com o real (Ricci et al., 2022).

Apesar dessas tecnologias proporcionarem ambiente controlado e seguro para estudantes e profissionais
treinarem suas habilidades nas situacoes clinicas desafiadoras, é necessario destacar que as investigagdes sobre
a eficacia delas no contexto do processo ensino-aprendizagem, comparando-se aos métodos tradicionais, ainda,
sdo incipientes, e necessitam avancar quanto aos efeitos a longo prazo na academia e na assisténcia a satde,
assim como proporcionar maior interagdo entre pessoas de varias localidades do mundo.

S6 assim, ganhardo visibilidade e poderdo serdo incorporadas aos laboratérios universitarios e centros
de educacdo continuada das instituicdes publicas. Esse fato pode estar relacionado ao custo de produzir essas
tecnologias e a falta de financiamento que poderia ser fortalecido pelas agéncias de fomento a pesquisas gover-
namentais e ndo governamentais.

Taxonomias para serious games

As taxonomias para serious games compreendem classifica¢cdes que retinem as diferentes caracteristicas
dos jogos que podem ser aplicadas em ambito educacional. Os jogos educativos sdo multifacetados, portanto, co-
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nhecer as taxonomias auxilia aos professores na escolha adequada do jogo de acordo com sua necessidade, além
disso, padroniza a linguagem entre a equipe desenvolvedora, usudrios, profissionais e pesquisadores da area.

Estudo realizado pelos autores Lope e Medina-Medina (2017) mapeou na literatura variadas taxonomias
para propor classificacdo de serious games, dentre as 21 identificadas, verificou-se que estao distribuidas em dois
grandes grupos: classificacdes gerais que podem ser empregadas em qualquer serious game e classifica¢des para
areas especificas.

Com base na leitura analitica do documento, identificou-se que dentre as classificagcoes mais gerais, des-
taca-se o modelo Serious Game Classification.com, sistema web de classificacdo colaborativo criado pelo gru-
po Ludoscience (https://serious.gameclassification.com/) e o modelo “Gameplay, Purpose, Scope (GPS)” dos
autores Djaouti, Alvarez e Jessel (2011) e, dentre as classificacdes especificas, no contexto da satide, o modelo
de classificacdo proposto por Wattanasoontorn et al. (2013) que determina os Critérios de Classificagdo: Tools,
Content, Technology, Game objective, Game genre, Game platform.

3.5 Metodologias de desenvolvimento para serious game

A producdo de um serious game requer planejamento para otimizacdo de custos, recursos humanos, ma-
teriais e tempo, envolve o trabalho de uma equipe que vai além dos pesquisadores, mas de especialistas técnicos
na area de tecnologias, sistemas ou linguagem de programacao e design de jogos.

A construcdo de um jogo pode envolver vérias etapas a depender do modelo teérico adotado. Constatou-
-se, na literatura, variados modelos para desenvolvimento de um serious game, explanados no quadro 2.

Quadro 2 — Metodologias de desenvolvimento para serious game.

Autores (ano) Etapas de producao

Novak (2012) 8 etapas: conceito, pré-producao, protétipo, producao, alfa, beta, ouro, pés-producao.
Chandler (2012) 4 etapas: pré-producdo, producao, teste e pos-producao

Machado et al. (2011) 2 caminhos: (1) Criacdo artistica: modelos tridimensionais (3D), texturas, sons e trilha

sonora (2) Programacao: desenvolvimento do protétipo

Rocha, Aratjo (2013) 3 etapas: pré-producdo (Planejamento); producéo (andlise, projeto, implementagao,
integracdo e teste); p6s-producdo (execucdo e avaliacao dos resultados)

Candiago, Kawamoto (2014) Metodologia ICS: trés etapas: Game Design Document (GDD), Implementacéo e Testes.

Greenblatt (1988) 5 etapas: Configuragdo dos objetivos e parametros; Desenvolvimento do modelo;
Definigdo e detalhes sobre a representagdo; Construcdo e modificacdo (protétipo e teste
do jogo); e Preparacdo para uso (manual do jogador).

Fonte: Elaboracao propria.

Uma parte dos documentos avaliados nesta revisao, utilizaram, associada ao modelo teérico de desenvol-
vimento de serious game, a Tétrade elementar de Schell (2011) como pilares fundamentais para concretizagao de
um jogo, sendo eles, estética (telas, interfaces, recursos graficos), mecanica (procedimentos do jogo), narrativa
(histéria a ser contada no jogo) e tecnologia (meio fisico para execucdo do jogo), os quais se assemelham aos
elementos necessarios ao processo de gamificacdo discutido anteriormente.

Tendo em vista que as metodologias de desenvolvimento abordadas finalizam em um protétipo que é uma
versao preliminar do jogo, ressalta-se que se faz necessario testar e avaliar a usabilidade dos jogos, assim como,
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valida-los com especialistas e avalia-los quanto a eficacia com o publico-alvo. Para aumentar a popularizagao e
a difusdo do uso dos jogos sérios educacionais, eles necessitam ser rigorosamente avaliados em diferentes grupos de
usudrios, usando varios métodos, desde estudos de usudrios até grupos focais e ensaios clinicos (Sharifzadeh et al.,
2020; Tjaz et al., 2019).

A literatura revela que, apesar de crescente investimento na producdo de serious games, ainda, hd uma fal-
ta de clareza quanto aos beneficios de sua aplicabilidade no campo da aprendizagem, isso ocorre porque muitas
das pesquisas metodolégicas quando ndo encerram no processo de elaboragdo do prot6tipo param na validagao,
o0 que contribui para a resisténcia da reformulacdo dos curriculos de satide para uma aprendizagem baseada em
jogos e o abandono das praticas tradicionais de ensino (Gorbanev et al., 2018).

Por se tratar de uma revisdo narrativa, este estudo pode nao apresentar todos 0s conceitos, arquiteturas
e metodologias de desenvolvimento de serious games evidenciados na literatura cientifica, tornando-se uma
limitacdao devido ao seu processo de selecdo assistematico de pesquisas para embasamento, entretanto, é valido
destacar que o propésito deste estudo foi promover um debate amplo sobre a temadtica, no esforco de atualizar
o conhecimento produzido, apresentar lacunas e amparar questoes de pesquisa de estudos de revisdo de maior
rigor metodologico.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Esta revisdo, em sintese, identificou que ndo ha uma uniformizagdo do conceito de serious games, cuja
fundamentacao pedagdgica mais referida foi o modelo da aprendizagem social, tendo o principal teérico Vygot-
sky. As arquiteturas identificadas se referem a aspectos relacionados a finalidade, a motivacao, ao processo de
gamificacdo, aos elementos, aos géneros, as plataformas e as taxonomias. Vdarias metodologias de desenvolvi-
mento foram identificadas para nortear a producao de serious game para otimizacdo de tempo, custos e recursos
envolvidos.

Portanto, o estudo retrata uma ampla discussdo sobre aspectos estruturais relevantes para a comunidade
cientifica no intuito de oportunizar evidéncias e material de estudo para estudantes, pesquisadores e profissionais
da sadde que realizam pesquisas de desenvolvimento tecnologico na drea de jogos digitais educacionais. Além
disso, aponta a necessidade de mais investimento em pesquisas de avaliacao da eficicia na aprendizagem e dos
efeitos dos serious games produzidos no campo da satide em longo prazo.
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