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RESUMO

Objetivo: Analisar as evidéncias cientificas disponiveis na literatura sobre a utilizacdo de serious game para a aprendizagem sobre
ressuscitacdo cardiopulmonar de estudantes na drea da satde.

Métodos: Revisdo integrativa nas bases de dados PubMed/MEDLINE®, LILACS, Scopus e CINAHL. Incluidos estudos primdrios, em
portugués, inglés ou espanhol, de janeiro de 2009 a agosto de 2019. Utilizou-se o aplicativo Rayyan para selecdo.

Resultados: Identificou-se 115 estudos e 8 compuseram a amostra, categorizando-se dois dominios: Intencionalidade do estudo
quanto a aprendizagem por meio do serious game para a Ressuscitagdo Cardiopulmonar e Método utilizado pelo serious game para
aprendizagem.

Conclusdo: 0 graduando de medicina é o principal piblico para aprendizagem com serious game, e as principias intenGes sdo
a comparacdo da sua efetividade com metodologias tradicionais e a retencao de conhecimento. O método adotado € a descricao
de uma parada cardiorrespiratdria para treinamento. O serious game demonstrou-se efetivo para aprendizagem da ressuscitacdo
cardiopulmonar.

Palavras-chave: Reanimagdo cardiopulmonar. Estudantes. Educacdo. Jogos de video.

ABSTRACT

Objective: To analyze the scientific evidence available in literature on the use of serious games for health students to learn about
cardiopulmonary resuscitation.

Methods: Integrative review in PubMed / MEDLINE®, LILACS, Scopus and CINAHL databases. Included primary studies, in Portuguese,
English or Spanish, from January 2009 to August 2019. The Rayyan software was used for study selection.

Results: We identified 115 studies, and 8 composed the sample, categorizing two domains: : Intention of the study with regard to
cardiopulmonary resuscitation through the serious game, and method used by the serious game to teach CPR.

Conclusion: Medical students are the main audience for serious game learning, and the main intentions of the games are to
compare their effectiveness with traditional methodologies and knowledge retention. The method adopted is the description of a
cardiorespiratory arrest for training. The serious game proved effective for learning cardiopulmonary resuscitation.

Keyword: Cardiopulmonary resuscitation. Students. Education. Video games.

RESUMEN

Objetivo: Analizar la evidencia cientifica disponible en la literatura sobre el uso de juegos serios para aprender sobre a reanimacién
cardiopulmonar de estudiantes de salud.

Métodos: Revision integradora en bases de datos PubMed / MEDLINE®, LILACS, Scopus y CINAHL. Incluyeron estudios primarios, en
portugués, inglés o espafiol, de enero de 2009 a agosto de 2019. La aplicacion Rayyan se utilizd para la seleccion.

Resultados: Identificamos 115 estudios y 8 compusieron la muestra, categorizando: Intencionalidad del aprendizaje a través del
juego serio para la Reanimacién Cardiopulmonar y Método utilizado por el juego serio para el aprendizaje.

Conclusion: El estudiante de medicina es el pdblico principal para el aprendizaje serio del juego, y las principales intenciones son
comparar su efectividad con las metodologias tradicionales y la retencién de conocimientos. El método adoptado es la descripcién de
un paro cardiorrespiratorio para entrenamiento. El juego serio demostrd ser efectivo para aprender la reanimacion cardiopulmonar.
Palabra clave: Reanimacién cardiopulmonar. Estudiantes. Educacién. Jueqos de video.
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l INTRODUGCAO

Identifica-se na atualidade uma nova geracao deno-
minada “geracéo Y’, que manipula a tecnologia de forma
natural e, por isso, é classificada como “nativa digital’, des-
tacando-se por sua criatividade, curiosidade e inquietacao
para o aprendizado™. Na intencionalidade de modificar o
método de ensino tradicional ainda vigente, direcionado a
esta geracao, estratégias ativas de ensino, com participagao
efetiva dos estudantes, emergiram a partir do século 204,

Uma das estratégias tecnoldgicas para aprendizagem
que se destaca na atualidade é o serious game®, especial-
mente na drea da salde, configurando-se como um tipo de
jogo educativo desenvolvido com o intuito de estimular o
aprendizado de maneira interativa e intuitiva, e acelerar o
pensamento critico, para resolucao de complicagoes clinicas
e planejamento da assisténcia’~?. Identifica-se uma variabi-
lidade de temas para aprendizagem em saude a partir do
serious game, com destaque para a ressuscitacao cardiopul-
monar (RCP)9,

Estima-se que a ocorréncia mundial de parada cardior-
respiratéria (PCR) € de 20 a 140 por 100 mil habitantes, e
que cercade 1,6 a cada mil admissdes hospitalares evoluam
para PCR'-'2_ A taxa de sobreviva apds a PCR é de 2% a
11% no ambiente hospitalar, o que evidencia necessidade
de melhorias nos processos e na implementacao de novas
estratégias de ensino e aprendizagem?,

Diferentes estudos avaliaram a aprendizagem da RCP, e
os resultados indicam que as habilidades decaem dentro
de 3 a 6 meses apds o treinamento inicial’>'?. Assim, tdo
importante quanto ensinar RCP, é desenvolver técnicas para
atualizar e manter o conhecimento e as habilidades neste
ambito. Nesse contexto, o serious game pode ser uma ferra-
menta adequada, uma vez que é utilizado ndo apenas para
complementar a aprendizagem, mas também para expor
novas situagdes para o ensino da RCP, a fim de atualizar o
conhecimento!®.

Tendo em vista aimportancia do ensino e aprendizagem
da RCP e o uso de tecnologias inovadoras para o desenvol-
vimento de competéncia profissional na saude direcionada
a esta ciéncia’”"'?, e compreendendo, diante do exposto,
que o serious game € uma tecnologia educacional capaz
de promover esta articulacdo (inovacado/ensino da RCP),
aprofundar-se na temdtica contribuira para o entendimen-
to desta ferramenta, a compreensdo de sua utilizacdo no
cenario atual e sua adogao por educadores na saude. Esta
premissa, instigou-nos a seguinte questao norteadora: quais
as principais intencionalidades do serious game voltados
para a tematica da ressuscitagcao cardiopulmonar diante do
processo de ensino e aprendizagem e qual o método de
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ensino utilizado para este propésito? Diante deste contexto
o objetivo deste estudo, é analisar as evidéncias cientificas
disponiveis na literatura sobre a utilizacao de serious game
para a aprendizagem de estudantes na area da salde sobre
aRCP

B METODOS

Trata-se de revisao integrativa da literatura sobre a aplica-
¢ao de uma tecnologia digital proativa e inovadora, o serious
game direcionada a aprendizagem da RCP. Para cumprimento
deste propdsito seguiram-se as seguintes etapas: selecédo da
questao da revisdo, definicdo da amostragem, definicdo das
caracteristicas da pesquisa primaria, analise dos achados,
interpretacdo dos resultados e reproducao da revisao®,

As buscas foram realizadas de fevereiro a abril de 2019,
elaborando-se primeiramente, a questao da revisédo, por
meio da estratégia Patient-Intervention-Comparison-Outcomes
(PICO). O acrénimo P da estratégia, referente a populacdo
abordada, configurou-se por estudantes da drea da saude;
o acrénimo | abrangeu a utilizagdo do serious game, como
intervencao e, por sua vez, o acronimo O, referiu-se a apren-
dizagem da RCP. O acrénimo C néo foi utilizado neste estudo.
Descreveu-se, desta forma, a seguinte pergunta: Quais as
evidéncias disponiveis na literatura sobre a utilizacdo do
serious game para aprendizagem de estudantes na area da
saude sobre RCP?

Cumprindo a segunda e terceira fases deste estudo, a
definicdo da amostragem, e definicdo das caracteristicas
da pesquisa primaria, respectivamente, as estratégias de
busca foram especificadas para cada base de dados, a saber:
PubMed® e Scopus os descritores identificados no Medical
Subjects Headings (MESH) “Cardiopulmonary Resuscitation”;
“Students, Health Occupations” e a palavra chave “Serious
Game", com a seguinte estratégia de busca: (Students OR
Student OR “School Enrollment” OR “Enrollment, School” OR
“Enrollments, School” OR “School Enrollments”) AND (“Video
games” OR"Game, Video" OR“Games, Video” OR"Video Game”
OR"Computer Games" OR"Computer Game" OR"Game, Com-
puter” OR "Games, Computer”) AND (“Serious Game”) ("Video
games”"OR"Game, Video" OR"Games, Video" OR"Video Game"OR
“Computer Games”" OR"Computer Game" OR"Game, Computer”
OR"Games, Computer" AND"Serious Game") AND (Learning OR
Phenomenography OR "Memory Training” OR “Training, Me-
mory") AND ("Cardiopulmonary Resuscitation” OR"Resuscitation,
Cardiopulmonary” OR CPR OR "Cardio-Pulmonary Resuscita-
tion" OR “Resuscitation, Cardio-Pulmonary” OR “Code Blue" OR
"Mouth-to-Mouth Resuscitation” OR"Mouth to Mouth Resusci-
tation" OR"Mouth-to-Mouth Resuscitations” OR"Resuscitation,
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Mouth-to-Mouth” OR “Resuscitations, Mouth-to-Mouth” OR
"Basic Cardiac Life Support” OR“Life Support, Basic Cardiac”).

Na base de dados Cumulative Index to Nursing and Allied
Health Literature (CINAHL), os descritores identificados em
“Titulos”: “Resuscitation, Cardiopulmonary”; “Students, Health
Occupations”; “Education, Health Sciences” e a palavra cha-
ve “Serious Game'", com a seguinte estratégia: (Students OR
“Students, College") AND ("Video Games” OR"Exergames”) AND
(“Serious Game") (“Video Games” OR “Exergames”) AND ("Se-
rious Game") AND (Knowledge OR "Health Knowledge") AND
("Resuscitation, Cardiopulmonary”).

Na base de dados Literatura Latino-Americana e do Caribe
em Ciéncias da Saude (LILACS), os descritores foram identifi-
cados nos Descritores em Saude (DeCS), sendo; "Reanimacao
Cardiopulmonar™Estudante”e a palavra chave “Serious game”
e seus equivalentes em inglés e espanhol, com a seguinte
estratégia de busca: (Estudante) AND (“Jogos de Video") AND
(“Serious Game") AND (Aprendizagem) AND (“Ressuscitacao
Cardiopulmonar”) (Estudiantes) AND (“Juegos de Video") AND
("Serious game") AND (Aprendizaje) AND (“Reanimacién Car-
diopulmonar”) (Students) AND (“Jogos de Video") AND ("Serious
game") AND (Learning) AND ("Cardiopulmonary Resuscitation”)

O termo “serious game”foi utilizado como palavra-chave,
tendo em vista a dificuldade em encontrar publicacoes refe-
rentes ao objetivo proposto neste estudo, visando, relacionar
a busca ao cardter intrinseco do jogo para a aprendizagem.

Foram incluidas todas as publicacdes cientificas de
abordagem quantitativas ou qualitativas, publicadas em
diversas disciplinas ligadas a salde e que contivessem da-
dos relativos a estratégias de ensino, aprendizagem, serious
game, reanimacéao cardiopulmonar, publicados no periodo
de 2009 a maio de 2019, com recorte temporal justificado
pelo ano de 2009 indicar as primeiras publicacdes cientificas
sobre o serious game quanto ao ensino da RCP, nos idiomas
portugués, inglés ou espanhol, publicados em periddicos
cientificos e disponiveis eletronicamente. Revisdes da lite-
ratura, editoriais, resenhas, relatos de experiéncias, estudos
de caso, reflexdes tedricas, dissertacdes, teses, monografias,
resumos publicados em anais de eventos, publicagdes em
websites, propagandas veiculadas, artigos e abstracts que nao
estejam disponiveis online foram excluidos, como também
a literatura cinza, como; documentos produzidos nos niveis
governamentais, académicos, empresariais, industriais, em
formatos de impressao sem controle de editores.

Percorreu-se trés fases para selecado dos estudos. A pri-
meira abordou a triagem dos artigos, avaliando-se titulos
e resumos, realizada por dois profissionais, por meio do
aplicativo de revisao Rayyan, que agiliza a triagem inicial de
resumos e titulos, usando um processo de semi-automacao,
e incorpora um alto nivel de usabilidade neste processo?”,

Na segunda fase de selecdo foram analisados se os estu-
dos ocasionaram divergéncia entre os pesquisadores e 15
pesquisas foram entregues a um terceiro, responsavel por
tomar a decisao de inclusdo ou exclusao. Na ultima fase,
realizou-se a leitura na integra para definir a amostra final.
Utilizou-se um instrumento®??, especificando os seguintes
itens: identificacdo do artigo, titulo, autores, pafs de origem,
idioma e ano da publicacédo, objetivos, método e resultados.
|dentificaram-se também o método de desenvolvimento
do serious game, publico-alvo e efetividade do jogo para o
processo de ensino-aprendizagem da RCP, e por fim, classi-
ficou-se o nivel de evidéncia dos estudos®?. A selecao dos
artigos foi demonstrada conforme apresentado na Figura 129

Hl RESULTADOS

Seguiram-se, portanto, as fases de interpretacdo dos
resultados e reproducdo da revisdo, considerando elegiveis,
para compor a amostra da presente revisdo integrativa, oito
estudos primarios. O quadro 1 caracteriza os estudos de
acordo com seu nuimero de identificacéo, o pais de origem,
idioma e classificacdo do nivel de evidéncia.

O quadro 2 apresenta o objetivo, delineamento metodo-
l6gico, efetividade e o método de ensino e aprendizagem
adotado pelo serious game, dos estudos que compuseram
a amostra da presente pesquisa.

M DISCUSSAO

A produgdo cientifica acerca da utilizagdo do serious game
como estratégia inovadora para a aprendizagem da RCP na
area da salde, demonstrou-se ainda incipiente, porém cres-
cente no periodo estudado, sendo distribuida macicamente
no cenario educacional internacional.

Os serious game identificados nos estudos, foram, na
maioria das vezes, direcionados para o estudante de medi-
cina, logo apos para a enfermagem e, em menor escala, para
outros profissionais da drea da saude. Isso pode ser explicado
pelo aumento do uso de tecnologias educacionais como
estratégia para o aprendizado em comparacéo as metodo-
logias tradicionais, pelos cursos de graduagdo em medicina,
e pelo crescimento expressivo do repertoério de estratégias
computacionais para a educacao médica no mundo®-34,

O delineamento de pesquisa experimental e quasi-expe-
rimental foram preponderantes na presente revisao, desta-
cando nivel de evidéncia 2 e 3.1sso pode estar relacionado a
necessidade de comparacédo da efetividade entre diferentes
estratégias metodoldgicas de ensino quanto a RCP, para
escolha de melhores praticas®.
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Figura 1 - Fluxograma do processo de identificacdo, selecéo e inclusdo dos estudos, elaborado a partir da recomendacao

PRISMA.
Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Estudo Idioma Nivel de evidéncia

Boada et al.*? Espanha Inglés |
Creutzfeldt et al.?® Escandinévia Inglés Il
Creutzfeldt et al.?”) Suécia Inglés Il
Buttussia et al.?® Italia Inglés Il
Cook et al.®? Inglaterra Inglés [
Drummond et al.®% Franca Inglés Il
Sena et al.®) Brasil Inglés Il
Cutumisu et al.t? Canadé Inglés Il

Quadro 1 - Caracterizacdo de estudos que compuseram a amostra
Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
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Estudo

Intencionalidade

Delineamento

Efetividade
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Método para apren-

dizagem

Comparar a eficécia
do serious game

Ensaio clinico
randomizado, realizado
com 109 graduandos
de enfermagem de uma

Os estudantes que
utilizaram o LISSA
obtiveram escores de
aprendizagem maiores

Uma situagao de
emergéncia (PCR)
extra-hospitalar,
em que o jogador
tem que salvar a

do SAV

Boada o o :
ot 2109 LISSA com um universidade na Espanha. do que aqueles que vitima aplicando o
' método tradicional Trés grupos receberam utilizaram a estratégia SBV na RCP Inicia-
de ensino para RCP. estratégia de ensino classica | tradicional de ensino. se com pontuagao
e 5 utilizaram o LISSA. O LISSA é efetivo de 100 e, se tomar
Publico-alvo: enfermeiros para RCP. decisdes erradas, essa
pontuagao cai.
Estudo quasi-experimental, | O grupo intervencdo
Explorar se alunos de | com 30 alunos de medicina, | apresentou maior
medicina treinados divididos em 3 grupos. retencao de Consisteem 4
com O serious Dois grupos (intervencao) conhecimento cenarios em que 0s
Creutzfeldt | game“Multiplayer obtiveram o treinamento relacionado a sujeitos atendem uma
etal® Virtual World”, s&o convencional para RCP RCPdoqueo vitima de PCRem
capazes de reter e 0 Serious game, ja o controle. O serious um ambiente extra-
conhecimento e grupo controle obteve game Multiplayer hospitalar, com SBV.
habilidades em RCP | treinamento convencional. Virtual World CPR
Publico-alvo: médicos demonstrou-se efetivo
Investigar a A maioria dos sujeitos
influéncia do serious relataram apreciarem -
. . . ) Os participantes
game denominado: Estudo de métodos mistos o treinamento, .
. 4 interagem com o
Massively Multiplayer | com 12 estudantes de aprovando-o, "
Creutzfeldt ) - L . papel de vitima e
o Virtual Worlds, medicina, expostos ao porém, identificou- o
etal . . ) paramédicos, em 4
para retencao de serious game para RCP. se dificuldade L L
) S s . cenarios, utilizando
conhecimento sobre | Publico-alvo: médicos de retencdo de o SBY
RCP em estudantes conhecimento apds '
de medicina 6 meses
_ L Estudo do tipo quasi- Os participantes séo
Avaliar a eficacia . poq i < ,p P .
. experimental, para 40 Identificou-se retencdo | o lider de uma equipe
de um serious . .
) instrutores de SAV, com de conhecimento de SAV, que deve
game denominado . e . .
) ) 2 cenérios de parada significativo. Foi resgatar um paciente
Buttussia | Emergency Medical . , , .
s ) cardiaca e teste aplicado considerado eficaz em PCR. Os cendrios
et al.?® Services for the , ‘ -
. imediatamente e 3 para retencao de podem ser uma sala
disAbled para . o . <
. meses apos. Publico-alvo: conhecimento e de estar ou estacdo de
aprendizagem o . .
4o SAV Profissionais que participam | habilidades para RCP trem e deve-se usar

0 SAV.

Quadro 2 - Caracterizacdo dos estudos quanto a sua intencionalidade para a aprendizagem por meio do serious game
quanto a Ressuscitacdo Cardiopulmonar, percurso metodoldgico, efetividade e método utilizado pelo serious game para o
processo de ensino e aprendizagem da RCP
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Estudo

Intencionalidade

Delineamento

Efetividade

Método para apren-

dizagem

Avaliar o impacto
de um serious
game denominado:
Plataforma para
Graduacdo em

Estudo experimental
randomizado. Realizado
com 34 estudantes de

Encontrada diferenca
estatisticamente
significativa entre

0 grupo controle

Cenérios de SBV,
gue aumentam
gradativamente o
nivel de dificuldade,
e devem ser

com o jogo RETAIN

ressuscitacao. Publico-alvo:
enfermeiros, enfermeiros
neonatais e médicos

atendimento por meio
do serious game

Cook ; .. | enfermagem, divididos 3
9) Educacao de Apoio a ) e 0 grupo exposto concluidas num
etal. . em grupo controle (ensino _ )
Vida (PULSE), quanto z ao serious game. tempo estabelecido.
tradicional do SBV) e . ) . i
ao desempenho i . O PULSE é efetivo E oferecida uma
grupo intervengao (jogo) N
de estudantes de L ; para o desenvolver pontuacao inicial,
Publico-alvo: enfermeiros. . .
enfermagem para dcompeténcia em RCP. | debitada a cada
o SBV acao errbnea.
Compararum curso | Estudo do tipo Quanto a No Staying Alive, o
tradicional on-line experimental randomizado, , . jogador entra em
aprendizagem, nao -
abordando palestra com 82 estudantes de ) um consultério e
Drummond . . . houve diferencas
o em PowerPoint e o medicina, utilizando o curso . ) se depara com um
et al.s? . . ) significativas entre o
serious game, Staying | on-line (grupo controle) e o g o homem em PCR g,
, . : . método tradicional e o ) :
Alive para estudantes | serious game (intervencéo). i diante disso, deve
. .y o serious game. .
de medicina Publico-alvo: médicos aplicar o SBV.
Estudo do tipo
Comparar o efeito experimental randomizado.
de um serious game | 45 estudantes foram . O jogo é desenvolvido
, R , Este serious game :
para treinamento distribuidos em dois em um ambiente
- demonstrou a mesma .
Sena de RCP com um grupos; 0 grupo A assistiu ofetividade da extra-hospitalar em
etal by curso on-line a palestra em video . L que o jogador deve
) . estratégia tradicional . : .
baseado em video sobre a parada cardiaca ] ) identificar uma vitima
de ensino aplicada. .
entre estudantes em adultos, enquanto de PCR e aplicar o SBV
de medicina o B utilizou o serious
game Publico-alvo: médicos
Estudo quasi-experimental,
. p. . O RETAIN se
em que 50 profissionais Houve melhora
‘ . . . , desenvolve em um
Examinar aretencdo | de saude no Canada relacionada ao . .
) . . . . ambiente hospitalar,
Cutumisu | de conhecimento utilizaram um serious game | desenvolvimento de
32 . L apresentando
etal! para RCP neonatal composto por cenarios de criticidade durante o

cenarios para
suporte avancado de
vida neonatal.

Quadro 2 - Cont.
Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
LISSA: Life Support Simulation Activities; RCP: ressuscitagdo cardiopulmonar; SBV: Suporte Basico de Vida; SAV: Suporte Avancado de Vida
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Os achados foram categorizados em dois dominios:
Intencionalidade do estudo quanto a aprendizagem por
meio do serious game para a Ressuscitacao Cardiopulmonar
e método utilizado pelo serious game para aprendizagem
da RCP.

A primeira categoria configurou-se como a intengéo
principal dos estudos que utilizaram o serious game quanto
a RCP, destacando a necessidade de comparar estratégias
tradicionais de ensino®>?°-3V, dividindo-se na identificacdo de
resultados positivos do serious game para a aprendizagem
da RCP%%9 e em resultados incertos quanto a sua efetivi-
dade para a retencao de conhecimento®3", demonstrando
variabilidade de desfechos.

Estudo conduzido na Universidade de Descartes, em Paris,
com o objetivo de comparar um curso tradicional sobre RCP
e a efetividade de um serious game com 82 estudantes de
medicina, ndo obteve resultados estatisticamente superiores
quando comparado ao curso tradicional®®. Em contrapartida,
estudo realizado com 109 graduandos de enfermagem da
Universidade de Girona, Espanha, comparou o uso de um
serious game para aprendizagem da RCP com metodologia
classica de ensino, composta por aprendizagem autodirigida,
e identificou diferencas estatisticamente significativas entre
0s grupos testados, com melhor desempenho apresentado
pelos alunos que utilizaram o serious game'),

Evidencia-se a necessidade de aprofundamento das
investigacdes neste ambito, por meio da realizacdo de mais
ensaios clinicos, bem delineados, que garantam desfechos
mais conclusivos sobre a adocao de serious game para a
efetividade da aprendizagem na RCP®°,

Ainda neste contexto, outro objetivo do uso de serious
game quanto a aprendizagem da RCP fortemente eviden-
ciado na presente pesquisa, foi a avaliacdo da retencéo de
conhecimento cognitivo®?s?732. A maioria dos serious game
identificados ndo provocou retencao de conhecimento?632,
Corroborando esta afirmacao, estudo realizado na Suécia
com 12 estudantes de medicina para investigar a influéncia
da utilizagao de um serious game para aprendizagem de RCP
quanto a retengao de conhecimento evidenciou a queda
sucessiva do desempenho cognitivo no decorrer do tempo®,

Revisdo sistematica recente concluiu que, para promo-
ver a reten¢ao de conhecimento na aprendizagem da RCP,
é necessario combinar estratégias didaticas validadas, de
preferéncia com a inclusédo de musicas populares e feedback,
aplicadas a cada 3 a 6 meses, embora este periodo ainda
necessite investigacao mais aprofundada®”

O método utilizado pelo serious game para aprendiza-
gem da RCP também foi abordado como categoria neste
estudo. O cenério extra-hospitalar para atendimento da PCR

foi abordado pela maioria dos estudos®-282" enfatizando
também o ensino do Suporte Basico de Vida'?-2303,

A escolha deste ambiente possivelmente justifica-se por
dois principais motivos, primeiramente pelo fato de dois
tercos do numero total de PCR se passarem em ambiente
extra-hospitalar, exigindo rdpido atendimento por meio do
Suporte Basico de Vida e valorizacdo desta etapa primordial
da RCP,e,em segundo lugar, pela complexidade para incluir
todas as peculiaridades do Suporte Avancado de Vida no
serious game, o que evidencia uma lacuna sobre o ensino
desta tem4atica®®.

Apenas um estudo abordou a aprendizagem da RCP
neonatal®?. Embora variados serious game tenham sido
desenvolvidos para facilitar o ensino sobre a RCP de adultos,
h& ainda pouco enfoque direcionado a RCP de neonatos®?.

Didaticamente, os serious game apresentados nesta re-
visdo, em sua maioria®?¢-32, descrevem situacao de PCR,
que conduz o jogador a atender a vitima aplicando as RCP,
iniciando com 100 pontos e, a medida que toma decisdes
erradas, perde pontos. S6 se passa para a proxima etapa
quando o aluno acerta a questéo. Seguindo esta metodo-
logia, apenas dois serious game nao se demonstraram mais
efetivos do que a estratégia de ensino tradicional compa-
rada’”3V. Embora o serious game seja comprovadamente
util como ferramenta educacional em muitos dominios,
nota-se falta de metodologias confidveis, automatizadas e
repetitivas, para medir sua eficacia, sendo a maioria avaliada
por questionarios, 0 que contrasta com as tendéncias atuais
da indUstria de videogames©?.

H CONCLUSAO

As evidéncias cientificas identificadas na literatura quan-
to a utilizagdo do serious game para o processo de ensino
e aprendizagem de estudantes na area da saude sobre a
ressuscitacao cardiopulmonar, apontaram o graduando
de medicina como principal publico-alvo neste ambito e,
como principais intencionalidades, a comparagéo de sua
efetividade com metodologias tradicionais de ensino e a
avaliacdo da retencdo de conhecimento cognitivo. O método
geralmente utilizado pelo serious game para ensino da RCP
é a descricao de um cenario de PCR, que conduz o jogador
a atender a vitima, garantindo-lhe 100 pontos inicias e, a
medida que toma decisbes erradas, perde pontos. S6 se
passa para a proxima etapa quando o aluno acerta a questao.
A utilizacdo do serious game demonstrou-se efetiva para
aprendizagem da ressuscita¢do cardiopulmonar, porém,
ainda ha necessidade de aprofundamento cientifico, para
a obtencgao de resultados mais conclusivos, pela variabili-
dade de desfechos identificados e quanto a retencédo de
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conhecimento. O ambiente extra-hospitalar e o Suporte
Basico de Vida foram amplamente abordados, sendo inci-
piente a utilizacdo de cendrios intra-hospitalares e ensino
do Suporte Avancado de Vida.

As principais limitagdes foram a escassez de estudos
atualizados que respondessem a questao norteadora e a
auséncia de detalhamento metodoldgico para realizacdo do
serious game, o que dificultou a andlise da efetividade. Desta-
ca-se que este estudo contribui para o ensino, a pesquisa e a
assisténcia no ambito da ressuscitacdo cardiopulmonar por
identificar a contribuicdo do serious game, como estratégia de
ensino e aprendizagem em RCP inovadora, sua efetividade
e metodologia pedagdgica, delimitando um arcabouco de
conhecimento para fundamentar estd adocdo na préxis do
ensino em saulde.
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