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Figura 1: Tela do jogo Socorrista em Agéo.

Resumo

Os jogos com um propdsito especifico que oferecem
experiéncias voltadas ao aprendizado sao classificados
como Serious Games. Quando esses jogos digitais
estdo voltados para a tematica da saide sdo
denominados Health Games. Esse tipo de jogo
proporciona ao jogador a experiéncia de estar imerso
em um assunto ou problema estudado fazendo com que
eles encarem as dificuldades, criem estratégias,
possuam a tomada de decisdes e tenham um rapido
feedback de suas atitudes. Nesta perspectiva, o jogo
digital enquanto espaco de aprendizagem pode
contribuir significativamente no processo de educacdo
formal, principalmente na area da satide. A partir desta
perspectiva, este artigo tem como objetivo descrever o
desenvolvimento de um prototipo do Health Game
Socorrista em Agdo, voltado para o ensino-
aprendizagem do suporte basico de vida diante de uma
parada cardiorrespiratoria.
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1. Introdugao

O game pode ser visto como objeto digital da cultura
contemporanea, que tanto participa desta cultura como
também a ressignifica. Para Huizinga [2014, p. 33], o
jogo pode ser considerado como “uma atividade ou
ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo”. Callois
[1990] complementa descrevendo o jogo como uma
atividade livre, uma forma artistica onde os
participantes denominados jogadores tem o poder
decisorio de gerenciamento durante as atividades para
que se chegue ao cumprimento dos objetivos. Nos dias
atuais, os jogos, tanto os digitais quanto os analdgicos,
estdo entre as poucas atividades das quais se tem
conhecimento que proporcionam uma forte imersao,
foco e engajamento aos seus participantes.

Os jogos digitais estdo presentes no cotidiano da
sociedade contemporanea ¢ Battaiola [2000] descreve
como o0s mesmos s3o compostos: enredo, motor e
interface interativa. O enredo define o tema, a trama, a
narrativa, os objetivos do jogo e a sequéncia com a
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qual os acontecimentos surgem. O motor do jogo ¢ o
programa de computador, 0 mecanismo que controla a
reacdo do ambiente as ac¢des e decisdes do jogador,
efetuando as alteragdes de estado neste ambiente. Por
fim, a interface interativa permite a comunicagao entre
o jogador e o motor do jogo, fornecendo um caminho
de entrada para as agdes do jogador e um caminho de
saida para as respostas audiovisuais referentes as
mudancas do estado do ambiente. Os jogos digitais
estdo, portanto, intimamente ligados aos computadores,
consoles de videogame e smartphones.

Os games, muitas vezes associados exclusivamente
a diversdo, vém se mostrando como uma alternativa
promissora no ensino da saide. De acordo com Gee
[2010], bons jogos digitais integram bons principios de
aprendizagem e t€ém muito para nos ensinar sobre a
aprendizagem dentro e fora das escolas. Alves [2008]
aponta que o aluno, concebido como um ator ativo e
participativo, precisa, a cada momento do jogo,
escolher estratégias, raciocinios e reconhecer erros para
que possa construir novas técnicas até alcancar as
metas e objetivos propostos, dentro de uma rede de
interacdo de multirreferéncias. Assim, o ambiente do
jogo faz com que o aluno se sensibilize para a
construcdo de seu conhecimento com oportunidades
prazerosas para o desenvolvimento de suas cognigdes.
A intencdo ndo ¢ apenas dinamizar o fazer pedagogico,
mas implicar os alunos na interagdo com os objetos de
conhecimento, desenvolvendo distintos conceitos e
articulando a teoria com a pratica.

Os jogos com um proposito especifico que
oferecem experiéncias voltadas ao aprendizado sdo
classificados como Serious Games [Derryberry 2007].
Esse tipo de jogo proporciona ao jogador a experiéncia
de estar imerso em um assunto ou problema estudado
fazendo com que ele encare as dificuldades, crie
estratégias, possua a tomada de decisdoes e tenha um
rapido feedback de suas atitudes [Michael e Chen
2006]. Quando esses jogos digitais estdo voltados para
a tematica da satde sdo denominados de Health Games
ou Games for Health.

Como s3o jogos cuja finalidade muitas vezes
envolve ensinar a salvar vidas, a criagdo de jogos para
satde que incorporam a simulagdo exige critérios bem
definidos. Para que proporcionem aprendizagem
significativa os mesmos precisam ser fiéis as situagdes
apresentadas, sem, no entanto, comprometer o
componente de imersdo e motivacdo do usudrio,
comum também aos jogos. Nesta perspectiva,
compreendemos o jogo digital enquanto espaco de

aprendizagem que pode contribuir significativamente
no processo de educagdo formal, principalmente na
area da satde, pois existem situagdes, como por
exemplo, a Parada Cardiorrespiratoria (PCR), onde a
simulacdo da experiéncia real pode constituir-se em
mais uma estratégia eficiente que contribua para o
aprendizado dos estudantes sobre como atuar diante
deste agravo.

No Brasil, estima-se que anualmente ocorra em
torno de 200.000 paradas cardiorrespiratorias e o
Suporte Basico de Vida (SBV) ¢é considerado o
protocolo base para o atendimento. Cerca de 85% das
vitimas de PCR chegam ao 6bito e o principal motivo
apontado para tal ¢ a demora no atendimento do SBV,
o qual é definido como a sequéncia primaria de
reanimacdo incluindo reconhecimento imediato do
agravo, ativagdo do sistema de resposta de emergéncia,
realizacdo da reanimacdo cardiopulmonar precoce e
desfibrilagdo rapida [Cardoso et al. 2017]. Essas
intervengdes de suporte basico sdo determinantes no
aumento das taxas de sobrevida, pois o sucesso da
reanimagdo depende, principalmente, da efetividade
das agdes iniciais, o que pode ser realizado por
profissional de saude ou um leigo treinado [AHA
2015].

De maneira mais abrangente, inclusive no Brasil,
um dos maiores desafios vem sendo ampliar o acesso
ao ensino das manobras de SBV, minimizar o tempo
entre o suporte de vida e a desfibrilagdo e estabelecer
processos para a melhoria continua da qualidade de
reanimacdo [Tobase et al 2017]. Nesse contexto,
acenando para a construgdo do conhecimento de
maneira ativa e significativa, o uso de jogos digitais
com simulagdo tem ocupado lugar de destaque, desde a
formacdo profissional inicial a educa¢do permanente
ao longo da vida profissional.

Segundo a Digital Group [2017], mesmo os games
baseados apenas em uso online, isto ¢, sem realismo
sensorio-motor, apresentam beneficios para o
aprendizado de seus usuarios. Assim, a partir desta
perspectiva, este artigo tem como objetivo descrever o
desenvolvimento de um protétipo de Health Game
voltado para o ensino-aprendizagem do suporte basico
de vida em um ambiente universitario.

O artigo encontra-se dividido em seg¢des, nas quais:
na Segdo II sera apresentada uma breve discussido
sobre os Health Games, na Secao III serdo
mencionados e discutidos os trabalhos relacionados.
Na Se¢do IV sdo apresentadas as etapas do
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desenvolvimento do jogo Socorrista em Ac¢do e por
fim, as consideragdes finais e desdobramentos desta
pesquisa.

2. Health Games

Segundo Vasconcellos et al [2018], os primeiros jogos
voltados para a saude visavam a promogao da satde e
foram langados nos anos 1990, para o console Super
Nintendo Entertainment System e objetivavam educar
criangas sobre a diabetes; prevencdo do habito de
fumar; e estimular o autocuidado de criangas com
asma. Tais jogos foram, em sua maioria, desenvolvidos
com fomento de pesquisa ¢ ndo comercializados, mas
adquiridos ~ mediante = recomendagdo  médica.
Atualmente, os Health Games sdo talvez o mais
numeroso subgrupo dos jogos aplicados e aparecem
sob tantas formas que se faz necessario uma
categorizacao.

Saywer ¢ Smith propuseram uma taxonomia para
os Health Games em forma de matriz, que detalha
areas e propositos de jogos para a saude, conforme
figura abaixo. Essa versdo da taxonomia possui o
formato de uma matriz bidimensional onde os jogos
sdo classificados mediante sua area de aplicagdo ¢ o
campo onde sdo utilizados. Esta configuracdo
possibilita uma classificagdo mais flexivel ¢ organica
do campo dos jogos para satide, a0 mesmo tempo em
que destaca as diferentes maneiras de se trabalhar um
mesmo tema dependendo do publico do jogo
[Vasconcellos et al. 2018].
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Figura 2. Taxonomia para os Health Games proposta por
Saywer e Smith

Vasconcellos et al [2016] apontam que nesta matriz
¢ possivel distinguir trés principais grupos de jogos
para saude, que tendem a ser numericamente mais
representativos. O primeiro grupo ¢ o dos jogos
terapéuticos, utilizados como coadjuvantes em
tratamentos clinicos, papel que vai de aplicagdes em
psicologia a aprimoramento fisico e reabilitagdo. Seus
objetivos sdo prioritariamente auxiliar em algum tipo
de tratamento e em geral ndo ha tanta preocupagao
quanto as qualidades de atragdo e engajamento do
usuario, uma vez que tendem a ser usados em situacdes
controladas.

O segundo grupo ¢ o dos chamados exergames,
jogos que apresentam um componente de
movimentagdo do corpo. Essa ferramenta converte os
movimentos reais para o ambiente virtual, permitindo
que os usudrios se tornem ativos e pratiquem esportes
virtuais, exercicios fisicos e/ou outras atividades fisicas
ludicas e interativas, por meio de movimentos que
lembram as tarefas da vida real [Vasconcellos et al
2016]. Esta aplicacdo na saude tem o beneficio de
estimular niveis recomendados de atividade fisica e,
provavelmente, impactar positivamente na qualidade
de vida, por ser um meio util para a aquisicdo e o
desenvolvimento das habilidades e capacidades
motoras tanto para pessoas sedentarias como para
aquelas portadoras de doenca cronicas como
hipertensdo arterial e diabetes.

Por fim, temos a gamificagdo que envolve a
inclusdo de caracteristicas de jogos digitais em
contextos de ndo jogos. Garone e Nesteriuk [2018]
pontuam algumas razdes para implementagdo de
experiéncias gamificadas que podem ser transpostas
para o contexto da saide, como a criagdo de
interatividade no processo de aprendizagem, superagio
da desmotivacdo, oferecimento de oportunidades para
reflexdo e mudanga positiva do comportamento, seja
auxiliando na adesdo a terapéutica de doencas cronicas,
na reabilitagdo ou na educacdo em saude.

No contexto da formagdo profissional, o principio
da simulagdo vem sendo bastante utilizado pois nesse
jogo se procura reproduzir partes de situagdes reais, ou
algumas das caracteristicas desta situag@o, permitindo
que esta formagdo em satde se aproxime dos aspectos
da realidade, sem riscos a seguranca dos participantes.
Vasconcellos et al [2018] apontam que além dos
objetivos relacionados ao conhecimento tedrico, os
Health Games podem também ter o objetivo de
exercitar habilidades praticas e serem mais baratos e
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rapidos se comparados a procedimentos fora do mundo
virtual.

Para os Health Games, Gee [2010] define trés
principios: empoderamento, resolugdes de problemas e
entendimento. Isto ¢, pelo ato de jogar, os jogadores
devem fazer as coisas acontecerem, assim o jogo
corresponde a agdo. Isso o encoraja a agir de novo e
proporciona ao jogador a sensa¢do de empoderamento.
Também, recursos e sentidos inseridos no contexto do
jogo devem proporcionar performance, “instruir” para
“fazer-fazer”, para que habilidades sejam exploradas e
desenvolvidas.

Gee [2010] destaca ainda que muitos estudantes da
saide podem se sair bem em testes tradicionais, em
resposta com papel e caneta, mas na vida real podem
ser incapazes de utilizar aquele conhecimento para a
solugdo de problemas. A propriedade que os jogos tém
de apresentar elementos de simulagdo permite colocar
o estudante-jogador na perspectiva de pessoas que
desempenham papéis sociais, o que pode ser uma
maneira eficaz de diminuir as limitagdes vivenciadas
na educagdo contemporinea. Nesta perspectiva, 0 jogo
Socorrista em Agao voltado para o ensino do SBV para
graduandos da saude objetiva contribuir na estimulagdo
da participacdo ativa dos mesmos na construgdo do
conhecimento sobre primeiros socorros.

3. Trabalhos relacionados

Socorrista em A¢do ndo ¢ o primeiro jogo digital que
envolve elementos de simulagdo de uma PCR e do
SBV. Esta se¢do tem como objetivo apresentar esses
outros trabalhos.

O Lifesaver ¢ um filme interativo de alta qualidade,
que emprega a producdo de atores e aumenta a
imersdo. E o tGnico simulador identificado que enfatiza
0s riscos ambientais ao socorrista, orientando para que
esse primeiro verifique se o entorno ¢ seguro antes de
iniciar o SBV. Ele langa situagdes onde as pessoas
sofrem a parada cardiaca e ¢ preciso fazer as escolhas
certas para salvar uma vida. O feedback ¢ dado em
tempo real. Foi desenvolvido por UNITY9, com
financiamento do conselho de ressuscitagdo do Reino
Unido. Possui a versdo mobile e atende as diretrizes de
ressuscita¢do do Reino Unido.

O Hands only Game CPR Online Game é um jogo
online com aspecto de simulador, gratuito, que
descreve a situagdo da parada cardiaca e atende as
recomendagdes do conselho europeu de ressuscitagao

sobre os primeiros socorros corretos em caso de parada
cardiaca subita. No jogo, um jogador com uma série de
exercicios simples (na maioria quiz) pode rastrear
passo a passo como avaliar adequadamente a condigdo
da vitima, e dar-lhe primeiros socorros realizando
compressdes toracicas, respiracdo de resgate e usar o
Desfibrilador Externo Automatico (DEA). O jogador
também pode escolher a versdo “RCP somente com as
maos” e seguir o algoritmo simplificado de
ressuscitagao.

O Staying Alive 3D é um simulador em primeira
pessoa, mobile, disponivel apenas para dispositivos
i0S. Neste jogo a interface com o usudrio ¢ facilitada e
o caso de PCR ¢ estudado em profundidade.

O Relive ¢ um jogo online, de aventura sci-fi,
gratuito, com a narrativa acontecendo no ano de 2174
em Marte. Seu desenvolvimento tornou-se possivel
através do Prémio Future of Health, cujo objetivo foi
reunir Serious Games para contribuir para uma
prestacdo de cuidados de saude mais avangada em toda
a Europa.

O Life Support Simulation Activities ¢ um Serious
Game desenvolvido no Laboratério de Graficos e
Imagem da Universidade de Girona, com ambiente
virtual 3D e desafios configuraveis, também atende as
recomendagdes do conselho europeu de ressuscitagdo.
E multiplataforma e pode ser integrado a outros
sistemas de gerenciamento de aprendizado, como o
Moodle.

O SeGTE também se baseia no conselho europeu
de ressuscitagdo cardiopulmonar, mas apesar da
ambientacdo ser de um jogo, ndo ha gameplay ¢ as
decisdes se comportam como um e-learning, as agdes
sdo classificadas como certas ou erradas, mas ndo
evidencia as consequéncias dos erros.

Por ultimo, o game CardioSIM que surgiu como
fruto da parceria entre a Rede de Educagdo e o Digital
Group, testado e validado por cardiologistas do
Incor/SP. Foi o tnico simulador encontrado disponivel
em portugués. Estd baseado no International Liaison
Committee on Resuscitation (ILCOR). No jogo, cada
passo emitido na ordem correta desencadeia um
aumento na pontuacdo do usudrio. Passos na ordem
errada ndo o impedem de continuar o atendimento. Ao
final da sessdo uma tela de feedback detalha todas as
falhas e todos os acertos do usuario.
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Todos os games analisados operam por meio
digital, o que lhe confere um grau de imersdo menor do
que os simuladores que fazem uso de recursos fisicos,
tais como bonecos e reconhecimento de gestos dos
USUArios.

4. Construgao do Protétipo do jogo

A construgdo do jogo Socorrista em Agdo partiu da
iniciativa de uma professora ¢ de uma estudante de
enfermagem da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), durante a definicdo para realizacdo da
pesquisa do trabalho de conclusdo de curso. Como
ambas participam da Liga Académica de Emergéncias
e Primeiros Socorros e vivenciam o cotidiano da
graduagdo em saude, perceberam ser interessante
desenvolver um Health Game voltado para a
assisténcia a parada cardiorrespiratoria, visto que a
técnica de suporte basico de vida é indispensavel a
vitima, fazendo a diferenca entre a possibilidade de
sobrevivéncia e o 0bito. Mas, so ¢ possivel quando ha
pessoas treinadas, capazes de conduzir a situagdo até a
chegada do servigo especializado. Logo, os graduandos
da saude devem ter conhecimento e ser estimulados a
aprender a técnica correta para prestar um cuidado
imediato no ambiente pré-hospitalar. Destaca-se ainda
que nesta universidade o conhecimento sobre SBV nao
¢ debatido em todos os cursos da saude, e a criagdo e
disponibilizagdo de um Health Game com esta tematica
servira para aproximar os alunos deste assunto assim
como fomentar uma reflexdo na gestdo académica
sobre a necessidade de inser¢do desta tematica na
formagdo em satde.

A primeira providéncia para a viabilidade do
desenvolvimento do game foi a composi¢cdo de uma
equipe transdisciplinar com a unido de especialistas da
enfermagem e da drea de programacdo de computador.
Como na universidade ndo foi possivel reunir a equipe
de programagdo, uma parceria foi firmada com a
Escola SESI (Piatd) que vem desenvolvendo projetos
que vao desde a robdtica até a ciéncia aplicada, a partir
da iniciagdo cientifica dos alunos.

Foi utilizada técnica de brainstorming, divisdo de
tarefas e reunides para o desenvolvimento do prototipo,
para as defini¢des em relacdo ao estilo de design, perfil
do personagem, mecanica, enredo, contetido educativo,
etc.

Vasconcellos et al [2018] descrevem o processo de
desenvolvimento de um Serious Game, dividindo-o em
etapas: Conceituagdo; Levantamento de informagdes;

Gameplay; Ambientagio; Arte; Regras;
Implementagdo; Testes. Levando em consideragdo esta
divis@o, descrevemos a seguir o processo de construcao
do Socorrista em Agao.

4.1 Conceituacao

O primeiro passo do desenvolvimento consiste em
delimitar o que se deseja comunicar ou ensinar aos
jogadores, definindo o objetivo do jogo [Vasconcellos
et al. 2018].

Como a assisténcia a PCR pode acontecer através
do suporte basico ou avangado de vida, no ambiente
intra ou extra-hospitalar, a equipe de enfermagem
envolvida no processo definiu que o jogo Socorrista
em Ac¢ao abordaria o tema do suporte basico de vida no
ambiente extra-hospitalar, pois, estima-se que metade
dos casos de PCR ocorrem em ambientes como
residéncias, shopping centers, aeroportos, estddios e
vias publicas [Fernandes et al. 2014] e ¢ de extrema
importancia que existam pessoas treinadas pois, a
realizagdo de manobras de SBV até a chegada do
servico médico de emergéncia, aumenta a chance de
sobrevida da vitima.

Em relagfo aos objetivos educativos do jogo, foram
definidos como principais estimular o estudante-
jogador a: 1) reconhecer rapidamente a PCR; 2) tomar
decisdes, de acordo com o contexto em relagdo a PCR;
3) adquirir conhecimento sobre a assisténcia dentro do
suporte basico de vida; 4) entender a funcdo e
importancia do Servico de Atendimento Modvel de
Urgéncia — SAMU; e 5) se familiarizar com o
Desfibrilador Externo Automatico e a necessidade de
seu uso.

No Brasil existem diversas leis municipais e
estaduais que obrigam que locais de grande circulagdo
de pessoas disponibilizem um Desfibrilador Externo
Automatico (DEA). Ha também o Projeto de Lei
Federal 4050/2004, que poderd tornar obrigatoria a
disponibilizagdo de DEAs em locais de grande
circulagdo de pessoas em todo territorio nacional
[Fernandes et al. 2014]. Estas legislacdes, além de
obrigarem a disponibilizagdo do equipamento, exigem
que haja pessoas capacitadas no seu uso. Um Health
Game que proporcione a aproximagdo com o DEA
pode se configurar em uma alternativa que popularize
este conhecimento.

4.2 L evantamento de informagoes
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Nesta etapa ocorre o levantamento das informagdes
necessarias para a construgdo do jogo, o que envolve
tanto o conteudo de satde a ser incluido quanto o
estudo dos principios de satde relevantes para o jogo,
os quais embasardo a forma de constru¢do do jogo
[Vasconcellos et al. 2018].

No jogo Socorrista em Acdo, esta etapa foi
operacionalizada pelas consultoras da saude, visto que
a professora de enfermagem ministra os componentes
de Primeiros Socorros ¢ Cuidados ao Paciente Critico,
onde sdo abordadas as tematicas da PCR e SBV. Todo
o conteudo relacionado a parada cardiorrespiratoria e o
suporte basico de vida foram baseados nos Guidelines
da American Heart Association 2015 e nas suas
atualizacdes 2017 e 2018, especificamente nos itens
voltados para a reanimagdo cardiopulmonar aplicada
por socorrista leigo.

Foi realizado ainda o levantamento de jogos digitais
relacionados a esta tematica e alguns deles foram
jogados, experimentados. Para Vasconcellos et al
[2018] ndo basta apenas ler sobre eles, ¢ importante
joga-los pelo menos uma vez para avaliar sua
adequagdo.

4.3 Gameplay

Nesta etapa define-se o modo com se dara a
experiéncia de jogo, envolvendo a perspectiva do
jogador, o estilo visual e sonoro, a maneira como sera
jogado e a plataforma utilizada [Vasconcellos et al.
2018].

O Socorrista em Ag¢do ¢ um jogo 3D, single player,
que esta sendo desenvolvido tendo como motor grafico
a plataforma Unity, por proporcionar uma interface
intuitiva e interativa para desenvolvimento dos games.
Como plataforma de design utilizamos o Autodesk
Maya e a linguagem de programacao base C#5.0.

Como plataforma, o jogo utilizara o computador.
Esta decisdo se baseou na analise de infraestrutura da
universidade, a qual n3o possui uma rede wifi de
qualidade, e do modelo de smartphone dos alunos, que
pode ndo ter capacidade para comportar e processar
mais um aplicativo. Estas questdes impediriam a
jogabilidade na versdo mobile do jogo e por isso, o
Socorrista me Agdo sera instalado nos computadores
do laboratorio de informatica do departamento de
saude, podendo ser acessado livremente pelos
estudantes ou utilizado por qualquer professor como
estratégia pedagogica para sua aula.

4.4 Ambientacgao

Nesta etapa se define o contexto em que ocorre o jogo.
Vasconcellos et al [2018] apontam que envolve definir
uma narrativa basica do jogo, estabelecer os
personagens principais e o ambiente em que ocorre. No
Socorrista em Acao, o cenario definido foi um parque
aquatico e diante da PCR, o jogador deverd tomar
algumas decisdes e a resposta sera convertida em
animacdo na vitima.

O ambiente do parque aquatico foi eleito como
cenario do jogo porque possibilitara futuramente
adicionar outras situa¢gdes de emergéncia como
afogamento, traumatismo, convulsdes, ampliando as
possibilidades educativas do jogo para a tematica de
primeiros socorros.

Figura 3: Tela do jogo Socorrista em Agao.

4.5 Arte, Regras e Implementacgao

A etapa de arte comeca com a criagdo de ilustragdes
dos personagens e cenarios do jogo, bem como suas
animacdes [Vasconcellos et al. 2018]. O jogo
Socorrista em Ag¢do encontra-se nesta fase de
desenvolvimento.
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Figura 4: Tela do jogo Socorrista em Agdo.

Figura 5: Tela do jogo Socorrista em Agdo com a presenca
do DEA.

Na etapa de regras, Vasconcellos et al [2018]
afirmam que envolve a transformag¢do das ideias mais
genéricas definidas na etapa de gameplay em regras
objetivas matematicamente definidas.

A mecanica da simulagio foi baseada no Guideline
da American Heart Association [2015] que ¢ a
referéncia para os principais protocolos médicos de
ressuscitagdo cardiopulmonar no Brasil. Isso encontra-
se refletido nas regras de pontuacdo oferecidas pelo
jogo ao jogador. Como aspecto caracteristico dos
jogos, o Socorrista em Acdo busca o engajamento de
seus usuarios através de mecanismos tradicionais como
fases, pontos e recompensas. Além desses elementos, o
game utiliza ainda tutorial e quiz.

Sempre que o jogador tomar as decisdes corretas,
diante das situagdes vivenciadas no jogo, sera
recompensado e nas decisdes erradas ele recebera o

feedback do erro que cometeu e

consequéncias.

possiveis

Ao finalizar uma partida, o jogador sera
direcionado para uma tela que apresentara em topicos
as acdes do SBV aprendidas e em seguida retornara
para a tela inicial do jogo, possibilitando ao estudante
repetir a atividade ou avangar para outro problema
relacionado aos primeiros socorros.

O jogo contard com uma trilha sonora de fundo,
além de sons e alarmes proprios dos instrumentos que
sdo utilizados durante o SBV, ou até mesmo processos
anatomofisiologicos, como o som da frequéncia
cardiaca, com a finalidade de imersdo do jogador no
proprio contexto do jogo.

A fase da implementagdo vem acontecendo
simultaneamente, pois envolve a programacdo das
regras do jogo e a inclusdo de arte, textos, elementos
sonoros, animagdes, etc, a partir dos programas.

Apos finalizado o prototipo, avangaremos para a
etapa final que, segundo Vasconcellos et al [2018], ¢ a
de testes. Diferentes estudantes dos distintos cursos da
saude (enfermagem, medicina, fisioterapia,
fonoaudiologia, nutricdo e fisioterapia) da UNEB
experimentardo o jogo e o avaliardo.

A composicdo da amostragem serad aleatdria, por
conveniéncia, ou seja, serdo selecionados estudantes de
forma casual, que estejam disponiveis para participar
da pesquisa. Segundo Anderson et al. [2007], na
amostragem por conveniéncia os elementos da amostra
sdo escolhidos sem probabilidades preliminarmente
especificadas. Ou seja, quando mesmo com a
possibilidade de atingir toda uma populagdo, ¢ retirada
da amostra uma parcela que esteja prontamente
acessivel.

Para participar da pesquisa, o estudante devera estar
devidamente matriculado em um dos cursos da saude e
serdo excluidos da amostra os que ndo assinarem o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ou se
possuirem alguma formagao na area da saude anterior a
atual graduagao.

Para a avaliagdo do prototipo serdo utilizados
questionarios semiestruturados com base no método de

avaliagdo de jogos educacionais EGameFlow.

O EGameFlow ¢ uma adaptacdo do método
GameFlow para jogos educacionais. Esse método
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busca criar uma escala de satisfacdo do usuario com o
Serious Game, o que auxilia a equipe a entender os
pontos fortes e fracos do jogo do ponto de vista do
jogador. Dessa forma, o EGameFlow foi dividido em
uma escala de oito dimensdes (Concentragdo, Desafios,
Autonomia, Clareza dos Objetivos, Feedback, Imersao,
Interag@o Social e Melhoria do Conhecimento — figura
6) e cada dimensdo apresenta varios itens, que sao
analisados para determinar a nota de cada dimensao.
Os itens do instrumento variam de 1 a 7, sendo 1
considerado “fraco” e o 7 considerado “forte”. Nesta
investigagdo, serdo considerados critérios com média
final igual ou abaixo de 6 como itens a serem
repensados para melhoria na versdo final do jogo
[Tsuda et al. 2014; Dias et al. 2016].

R e o mmemmm i o e me emeig — e

Concentraciio

C1 — O jogo prende minha atengio?

C2 - Apresenta conteado que estimula minha atengao?

C3 — A maioria das atividades estd relacionada com a tarefa
da aprendizagem?

C4 — Nenhuma distracio da tarefa ¢ destacada?

5 — No geral, consigo ficar concentrado no jogo?

C6 — Sou distraido de tarefas nas quais deveria me
concentrar?

C7 — Sou sobrecarregado com tarefas que parecem sem
importincia?

C8 — A carga de trabalho do jogo é adequada?

Desafios

H1 - Aproveito o jogo sem ficar entediado ou ansiosa?

H2 - Dificuldade ¢ adequada?

H3 - Existem “dicas™ que ajudam na tarefa?

H4 — Apresenta suporte on-line que ajuda na tarefa?

H35 — Apresenta video ou dudio que ajudam na tarefa?

H6 - Minhas habilidades aumentam conforme o jogo
avanga?

H7 — Sou motivado pela melhora das minhas habilidades?
HE — Os desafios aumentam conforme minhas habilidades
aumentam?

H9 — Apresenta novos desafios em um ritmo adequado?

H10 — Apresenta diferentes niveis de desafios que se
adaptam aos diferentes jogadores?

Autonomia

Al — Tenho sensagdo de controle do menu?

A2 — Tenho sensagao de controle sobre fungdes e objetos?
A3 — Tenho sensacio de controle sobre as interacdes entre
funcbes e objetos?

A - E possivel cometer erros que impedem o avanco do
jogo?

AS5 — Posso me recuperar de qualquer erro cometido?

A6 — Sinto que posso usar quaisquer estratégas?

AT - Tenho sensagao de controle e impacto sobre 0 jogo?
AR — Ser o proximo passo no jogo?

A9 — Tenho sensagao de controle sobre o jogo?

Clareza dos Objetivos

Gl — Objetivos gerars apresentados no nicio do jogo?

(2 — Objetivos gerais apresentados claramente?

G3 - Objetivos intermediarios apresentados no  local
apropriado?

G4 — Objetivos intermediarios apresentados claramente?

G5 — Eu entendo os objetivos do aprendizado através do
Jogo?

Feedback

F1 - Recebo feedback do meu progresso no jogo?

F2 - Recebo feedback imediato das minhas agoes?

F3 - Sou notificado sobre novas tarefas imediatamente?

F4 - Sou notificado sobre novos eventos imediatamente?

F5 — Recebo informagio sobre sucesso ou falha de objetivos
intermedidrios imediatamente?

Fé — Recebo informagio sobre o meu status, como nivel ou
pontuagio?

Imersio

11 = Esquego do tempo enquanto jogo?

12 — Esquego das coisas ao meu redor engquanto jogo?

13 = Esquego dos problemas do dia-a-dia enquanto jogo?

14 = Sinto uma nogdo de empo alterada?

15 = Posso ficar envolvido com o jogo?

16 = Me sinto emocionalmente envolvido com o jogo?

17 = Me sinto visceralmente envolvidoe com o jogo?

Interacio Social

51 = Me sinto cooperativo com outros colegas?

52 = Colaboro muito com outros colegas?

§3 = Cooperaciio no jogo auxilia no aprendizado?

54 = O jogo suporta interagio social (chats, ete...)?

55 = O jogo suporta comunidades dentro do jogo?

86 — O jogo suporta comunidades fora do jogo?

Melhoria do Conhecimento

K1 = 00 jogo melhora meu conhecimento?

K2 = Capio as ideias bisicas do comeddo apresentado?

K3 = Tento aplicar o conhecimento no jogo?

K4 = O jogo motiva o jogador a integrar o conteido

apresentado?

K5 = Cuero saber mais sobre o contelido apresentado?
Figura 6: Questionario EGameFlow.

O jogo Socorrista em Ag¢do também sera avaliado
pelos professores que desejarem participar da pesquisa
voluntariamente, com a condicdo de ministrarem
componentes curriculares que abordem a tematica da
PCR e SBV, também seguindo a aplicagdo do
questionario EGameFlow.

Durante a testagem do game, sera observado ainda
o seu funcionamento na plataforma escolhida além de
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testar sua usabilidade, ou seja, a operagdo dos menus,
botdes, tutoriais e textos de instrugao.

Destacamos que este projeto foi submetido ao
Comité de ética em Pesquisa, sendo o mesmo aprovado
sob o parecer n° 3.039.061. Portanto, esta fase de
investigacdo junto aos estudantes e professores
obedecera aos principios éticos da pesquisa em saude.

5. Consideracgdes finais

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento do
protdtipo do jogo digital Socorrista em Agdo que busca
incentivar os estudantes-jogadores a melhorarem seu
processo de aprendizagem sobre a tematica da parada
cardiorrespiratoria e do suporte basico de vida. No
ambito da satde, os Health Games vém sendo
utilizados em diferentes contextos, explorando a
imersdo dos jogadores para que os objetivos
educacionais sejam alcangados.

Os jogos possuem elementos que sdo capazes de
gerar engajamento e motivacdo no jogador, como ¢ o
caso da presenca da narrativa, do desafio e da
recompensa. Através do uso de tais elementos, os jogos
podem se constituir em importante estratégia
pedagdgica para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem na graduacdo e na resolugdo de
problemas reais, nos quais se enquadra a tematica dos
primeiros socorros.

O jogo Socorrista em Agdo ainda encontra-se em
desenvolvimento, porém verificam-se potencialidades
no seu uso. Pretende-se ainda que o jogo, em sua
versdo final, seja aplicado em grupos de estudantes e
professores da area da satide de modo que possamos
avaliar a necessidade de possiveis ajustes.

Como trabalhos futuros, pretende-se ainda validar o
Socorrista em Ag¢@0 com usudrios que ndo sejam
estudantes da satde, mas que trabalham na
universidade, tentando ampliar seu uso para o
treinamento de leigos e contribuir, assim, para a
formagao de mais pessoas treinadas para atuar diante
dos primeiros socorros. Ressaltamos que o uso
exclusivo do jogo ndo garante a total formacdo em
saude diante da PCR. Por isso, os leigos terdo ainda a
participagdo em oficinas praticas para consolidar o
aprendizado.
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