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Diante do potencial de utilizar sistemas de jogo no ensino, tem inicio um projeto para o desenvolvimento
de um jogo sério de simulacdo de casos clinicos em uma parceria entre a UFPR, UNA-SUS/UFMA e USP.
A primeira fase deste projeto consiste na analise de jogos que lidam com procedimento médicos. Para
essa analise foi elaborado um modelo baseado no protocolo de Munhoz (2018) para jogos cooperativos e
adaptado para jogos de saude. A amostra foi coletada por conveniéncia por 3 fontes diferente (sites de
jogos online, plataformas de compra de jogos e sites de recomendacéo de jogo) e totalizou em 10 jogos,
todos com o tema medicina, sendo, 8 para entretenimento e 2 para aprendizagem. Os resultados
mostraram caracteristicas dos jogos encontrados no mercado no sentido de abrir possibilidades para
desenvolver sistemas de jogos a partir das lacunas observadas.

game design, games for health, games for education, serious games

Faced with the potential of using gaming systems in education, a project for the development of a serious
simulation game of clinical cases in a partnership between UFPR, UNA-SUS / UFMA and USP is
beginning. The first phase of this project consists of analyzing games that deal with medical procedure. For
this analysis, a model based on the Munhoz protocol (2018) was developed for cooperative games and
adapted for health games. The sample was collected for convenience by 3 different sources (online
gaming sites, gaming platforms and game recommendation sites) and totaled 10 games, all with the theme
medicine, 8 for entertainment and 2 for learning. The results showed that characteristics of the games
found on the market opening the possibility of developing game systems from the gaps observed.

1 Introducdao e objetivo

A inclusdo de sistemas de jogos como instrumento para educac¢éo pode vir a engajar 0s
estudantes, ajudar na retengdo de memdria de curto prazo, no reconhecimento de padrfes e
coordenacao (Michael & Chen, 2006). Um desses instrumentos sao 0s jogos sérios. Esses
jogos séo construidos com o objetivo de ensinar e nao tem como foco principal o
entretenimento, o que néo significa que eles ndo possam conter aspectos lidicos (Susi et al.
2015; Michael & Chen, 2006).

Jogos com propdsito educativo articulam os elementos de jogo para tornar o ensino mais
ladico e, possivelmente, engajante (Rodriguez, 2006; Garris et al. 2002). O uso de jogos no
ensino estimula a exploracdo devido a sua alta interac&o, o que pode levar ao fenémeno de
aprendizado pela descoberta (Betrancourt, 2005), que acontece quando os alunos chegam as
suas proéprias conclusdes depois de conhecer os fatos. Os jogos sérios também podem ser
utilizados como um recurso de ensino a distancia (Rodriguez, 2006), e podem estimular
funcgbes psicolégicas secundaria que servem para a conscientizagao e preparacgao dos
jogadores para novas atividades (Munhoz, 2018).
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O desenvolvimento de jogos para o aprendizado difere do desenvolvimento dos jogos para
entretenimento (Susi et al. 2015). Quando se desenvolve um jogo para o aprendizado o foco
deve estar na solucéo de problemas e na situacdo de aprendizado. A simulagdo deve ser
elaborada em conformidade com o conteddo da aprendizagem e a comunicagao ndo precisa
ser completa (Susi et al. 2015) deixando espago para o aluno desenvolver suas habilidades.
Quando bem desenvolvido, um jogo tem a capacidade de engajar o jogador no Ciclo do Jogo
(Garris et al. 2002). O Ciclo do Jogo acontece quando o jogo motiva o jogador a persistir,
superar os desafios e ficar engajado a atividade. Esse efeito apenas acontece se jogadores se
sentirem motivados o suficiente para constantemente retornar ao jogo (Garris et al, 2002).

Jogos sérios ja foram utilizados no passado com resultados positivos (Castel et al. 2018;
Willmott et al. 2018; Shepard et al. 2018; Barnes & Prescott, 2018), o que mostra o possivel
beneficio em adotar um jogo para o ensino ou treinamento. Por outro lado, encontramos no
mercado jogos com temas sérios (e.g. procedimentos médicos) projetados unicamente para o
entretenimento, sem embasamento técnico-cientifico. Assim, temos contradi¢cdes entre jogos
do mercado e a literatura sobre jogos sérios e design de sistemas de informagéo.

Diante dessa lacuna, vimos o potencial de desenvolver um jogo sério de simulagao casos
clinicos para a UNA-SUS/UFMA. Esta foi criada no final de 2009, quando a Universidade
Federal do Maranhédo (UFMA) adere a rede UNA-SUS (Universidade Aberta do SUS). A
instituicdo comecou as atividades em 2010 e oferece cursos de especializa¢do e materiais de
apoio para profissionais de medicina, utilizando recursos de ensino a distancia. Dentre estes
recursos tem-se o uso de jogos educativos em salde. Todavia, o desenvolvimento destes
jogos tem se dado de forma técita pelas equipes da UNA-SUS/UFMA (e.g., pedagogos,
especialistas em Tl-tecnologia da Informacéo, designers gréficos), sem os expertises de game
designers e designers da informag&o. Considerando a importancia destes expertises para a
gamificagdo de contetidos em saude, iniciou-se um projeto de pesquisa aplicada para o
desenvolvimento de jogos sérios pela UNA-SUS/UFMA. Para isto, foi realizado um estudo
analitico de uma amostra de jogos na area de medicina, a fim de caracterizar como contetidos
procedimentais médicos estao sendo gamificados, o qual € o foco deste artigo.

2 Estudo analitico de jogos procedimentais na area médica

O estudo teve como objetivo identificar as caracteristicas da representacionais dos jogos de
procedimentos médicos sob uma perspectiva do design de jogos e do design de sistemas de
informacao. Para isto, foi adaptado o modelo de analise de jogos cooperativos de Munhoz
(2018). O modelo adaptado (ver item 3 deste artigo) combinou elementos de jogo e de
representacao gréafica para descri¢cdo dos componentes da estética, mecanica e dinamica
(HUNICKE et al, 2004) da amostra.

Amostra: foi coletada uma amostra por conveniéncia de 10 jogos procedimentais de
medicina. em sites de entretenimento (e.g. ojogos.com.br), plataformas de compra de jogos
(e.g. Steam) e sites de critica de jogos (e.g. IGN e Board Game Geek). A analise foi realizada
nos seguintes jogos:

= Amatour surgeon. By: Cartoon Network. Publisher: Adult Swim (2008);
= Doctor Wars. Publisher: Lurp Designs LLC (2012);
* Healthy Heart Hospital. Publisher: Victory Point Games (2015);

= Life and Death. By: Software Toolworks. Publisher: Software Toolworks, Mindscape,
Ving Co., Ltd., Takeru (1988);

* LifeSign: Surgical Unit. By: Spike. Publisher: Spike, JowWooD Entertainment,
DreamCatcher Interactive (2005);

= Operate now! Publisher: Spil Games (2016);
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* Occam's Razor: The Diagnostician’s Dilemma. By: Nerdcore Medical (2013)
= Prognosis: Your diagnosis. By: Medical Joyworks;

= Surgeon simulator. By: Bossa Studios (2013);

* Trauma Center: Under the Knife. By: Atlus (2005).

Procedimentos e forma de andlise dos resultados: A andlise se deu pela interacao,
observacéo e leitura das regras dos jogos selecionados. Os jogos de plataforma e aplicativos
foram jogados, nos anal6gicos foram lidas as regras e os de console foram assistidos
gameplays no Youtube. Os resultados foram analisados de forma qualitativa.

3 Modelo de anélise

O modelo de analise tem base no framework desenvolvido por Munhoz (2018) no estudo sobre
o design de jogos de tabuleiro e dinAmicas cooperativas. Este modelo compreende o jogo
como um sistema, ou seja, um conjunto de elementos que interagem e se relacionam formando
um todo complexo (Salen & Zimmerman, 2004). O framework original especifica elementos de
jogo no sentido de identificar a dindmica cooperativa em jogos. Para o presente trabalho ocorre
uma adaptac¢do do modelo visando analisar jogos com a temética da medicina, mais
especificamente procedimentos médicos. O framework é constituido por aspectos conceituais
que véo orientar a estética do jogo e aspectos operacionais que vao estabelecer as mecénicas
do jogo pela perspectiva do MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetic) (Hunicke et al, 2004). A
definicdo destes elementos visa promover uma dindmica de jogo que leva o jogador a uma
experiéncia que emerge da atividade de jogar.

O modelo distingue aspectos conceituais (tabela 1), aspectos operacionais (tabela 2) do
jogo e em seguida sua adaptacéo (tabela 3) para analise de jogos de tematica médica.

Tabela 1: Aspectos conceituais - As determinacdes estabelecidas para o jogo (usado com permissdo de Munhoz)

Motivo Desafio - O que os jogadores Interacdo - Entre jogadores e entre
- Sobre o0 que é o jogo. vao enfrentar? 0s jogadores e o sistema de jogo.
Tema / Situagdo imaginaria: | Conflito: jogadores vs jogo; time | Comunicagéo entre os jogadores:
aventura e heroismo; vs time. Foco em um oponente; livre; limitada.

sobrevivéncia e fuga; foco em muitos oponentes. Implicita; explicita.

estratégia e poder; Objetivo: comum; individual. Representacado do jogador:
administracéo e politica; Fixo; varidvel. Personagem; territorio; outro.
economia e comércio; Ameacas: ativas; passivas. Habilidades iguais; diferentes.
construcéo e producao. Naturais; artificiais; fantasticas. Controla um personagem; VAarios.

A tabela 1 apresenta os aspectos conceituais do jogo, divididos em:

* motivo / situagdo imaginaria - 0S jogos em geral sédo idealizados a partir de temas que
visam motivar os jogadores a experimentar uma situacéo imaginaria simulada em
ambiente seguro no sentido de promover diferentes experiéncias aos jogadores.
Originalmente o framework apresenta temas motivadores para jogos cooperativos
como: heroismo ou sobrevivéncia. Temas que, nos jogos cooperativos, levam os
jogadores a situagfes imaginarias que estimulam a cooperacdo. O tema oferece a
diegese do jogo, a dimenséo narrativa, uma “realidade ficcional® composta por
cenarios, personagens e situagao ficticia que ambienta a experiéncia de jogo gerando
uma situacdo imaginario que vai promover estesis, estimular fungdes cognitivas e
psicolégicas no jogador (Munhoz, 2018);

= desafio - o desafio € um fator essencial em jogos. No framework o desafio é
compreendido pelo conflito, objetivo e ameacgas. O conflito se d& pelo arranjo entre
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jogador(es) e o sistema de jogo, podendo o jogador estar em oposi¢cdo ao sistema
(single player) ou em oposicao a outros jogadores (multiplayer). O objetivo pode ser
Unico - 0 mesmo para todos os jogadores, ou pode ser individualizado - objetivos
diferentes para cada jogador. As ameacas sdo elementos importantes para elevar o
grau de dificuldade em um jogo, ampliar a dindmica de jogo e deixar a experiéncia
mais estimulante;

interacao - a interacdo compreende tanto a interacdo dos jogadores com o sistema de
jogo (single player), bem como a interacdo e a comunicacgéo entre os jogadores no
caso de jogos multiplayers. Compreende também como o jogador é representado no
jogo, se performatiza um personagem (e.g. avatar) ou administra uma equipe, ou tem o
controle total sobre o ambiente de jogo (e.g. god game).

Tabela 2: Aspectos operacionais - Os mecanismos projetados para progressao do jogo (usado com permisséo de

Munhoz).

Progresséo do jogo Turno do jogador - Como Turno do sistema - Como ocorre 0

Alternancia de turnos ocorre o turno dos jogadores? | turno do jogo?

Estado do jogo: ordem das | Ag¢Oes do jogador Sistema do jogo: acdes e eventos do

fases, situacéo (mecanicas): fisicas; de sistema de jogo transmitidas pelas

momento-a-momento, economia; de progressao; regras do jogo

andlise paralise taticas; de interacéo social

Informag&o sobre o jogo: Compartilhamento de itens, Risco e recompensa: ameagas fixas;

feedback (O que?, Onde?) | informacdes, outros: ameacas aumentam (constantemente,
compartilhar; ndo compartilhar | randomicamente ou

exponencialmente)

A tabela 2 apresenta os aspectos operacionais do jogo, divididos em:

progresséo do jogo - 0 jogo é um sistema dindmico que se desenvolve momento-a-
momento em uma sequéncia de eventos e acdes. A dindmica do jogo ocorre pela
continua interagdo do(s) jogador(es) com o sistema de jogo. Em um momento o
sistema de jogo apresenta um desafio ao jogador e fica em "'modo de espera’ (stand
by) aguardando uma acéo do jogador para que ocorra a progressao do jogo. No modo
de espera o jogador deve realizar uma agéo para o jogo avancar. O modo de espera é
chamado de estado do jogo, sendo este 0 momento em que o sistema apresenta um
leque de possibilidades ao jogador e fica parado até que o jogador faca uma escolha
(tomada de deciséo) e realize sua agdo. O tempo que o jogador ocupa decidindo o que
fazer, particularmente quando é muito demorado, é chamado de andlise paralise. Em
cada momento (estado do jogo) o sistema de jogo oferece informacdes (feedback) ao
jogador. Séo informacdes sobre o leque de opc¢des oferecido pelo sistema, bem como
as informacdes sobre a situagcéo e o desempenho do jogador durante o jogo. Esta
atividade desenvolvida momento-a-momento permite que o jogador tire suas proprias
conclusdes depois de conhecer os fatos e tenha um espaco para desenvolver suas
habilidades motoras, cognitivas e/ou psicoldgicas;

turno do jogador - a fase do jogador compreende as acdes realizadas pelos jogadores.
As ac¢bes disponiveis no jogo foram classificadas por Dormans (2012) em mecéanicas
fisicas, econémicas, de progressao, taticas ou de interacéo social;

turno do sistema - as acdes ou eventos do sistema de jogo seguem instru¢des
predeterminadas no projeto do jogo (inteligéncia artificial). Nos jogos de oposi¢éo entre
os jogadores (multiplayer) a propria interacdo entre os jogadores estabelece um
equilibrio de forgas, um jogador é obstaculo para o jogador adversario. Nos jogos em
gue jogador joga diretamente com o sistema (single player) € necessério que o sistema
reaja a acédo do jogador. Um projeto do jogo que contemple um leque de possibilidades
mais abrangente permite uma experiéncia mais desafiadora ao jogador. Riscos e
recompensas sao elementos importantes para elevar o grau de dificuldade em um jogo
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e deixar a experiéncia mais estimulante e desafiadora, o que deve motivar o jogador a

persistir, superar os desafios e ficar engajado a atividade.

Adaptacédo do modelo

As tabelas 3 e 4 apresentam a adaptacéo do framework original para o modelo de analise

objeto deste estudo.

Tabela 3: Adaptacédo do modelo de analise. Aspectos conceituais

Aspectos conceituais

Original

Adaptado

Motivo / Motivagéo

Tema / Situagdo

aventura e herofsmo;

simulador de cirurgia;

imaginaria sobrevivéncia e fuga; gestédo hospitalar;
estratégia e poder, atendimento clinico
administracédo e politica;
economia e Comercio;
construcao e producao
Propdsito ndo foi contemplado no entretenimento;
framework original aprendizagem
Desafio Conflito jogadores vs jogo; Player/s VS Game;
time vs time Player VS Player
foco em um oponente;
foco em muitos oponentes
Objetivo comum; individual saude ou cura;
fixo; variavel gestao;
zombar
Ameagcas ativas; passivas ao avatar do jogador;
naturais; artificiais; ao paciente;
fantasticas situacional
Interagéo Comunicagéo entre os | livre; limitada N&o se aplica

jogadores

implicita; explicita.

Representacédo do
jogador

Personagem; territorio;
habilidades iguais;
habilidades diferentes
controlar um personagem;
controlar véarios

avatar fixo;

avatar customizavel
habilidades iguais;
habilidades diferentes.
habilidades fixas;
habilidades crescentes

Tabela 4: Adaptacéo do modelo de andlise. Aspectos

Aspectos operacionais

operacionais

Original

Adaptado

Progresséao /
Processo do jogo

Estado do jogo

turnos / ordem das fases

mundo aberto;
mundo fechado

Andlise paralise / ocorre; congelado; idle;
Estado de espera nas | ndo ocorre timer; adverténcia
pausas

Informacéo do jogo / O que? personagem; ameaga;
feedback tempo; situacéo
Posicao do feedback Onde? superior; inferior

direita; esquerda; centro

Feedback pedagogico | nédo foi contemplado no consecutivo;
framework original final
Turno do jogador Acdes do jogador fisicas; fisicas;

(mecanicas)

de economia;
de progressao;

de economia;
de progressao;

taticas; taticas;

de interacdo social de interacdo social
Compartilhamento de | compartilhar; paciente;
itens / Objetos ndo compartilhar props

manipulaveis

Turno do sistema /
Eventos do sistema

IA - Inteligéncia
artificial

Sistema do jogo (a¢des e
eventos do sistema de

randomizada;
progressao situacional
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jogo) transmitidas pelas
regras do jogo
Risco e recompensa ameacas fixas; riscos fixos;
ameagas aumentam riscos crescentes.
(constantemente, recompensa (monetaria,
randomicamente ou progressao, bonus)
exponencialmente)
Meio Plataforma ndo foi contemplado no celular;
framework original computador;
console;
analdgico
Recursos nao foi contemplado no RV - realidade virtual
framework original RA - realidade aumentada

Para o presente trabalho ocorreram as seguintes adaptacdes do modelo.

= motivacdo - o motivo é baseado no tema maior da medicina e nas situagdes
imaginarias de procedimentos médicos identificados pela simulagéo de cirurgia, gestéo
hospitalar e atendimento clinico. Também é destacada a motivagéo para o
entretenimento e motivagdo para a aprendizagem nos jogos sérios;

= desafio - Conflito entre sistema e jogador(es), sendo Player VS Game (single player) e
Player VS Player (multiplayer). O objetivo foi dividido em: Saude ou cura quando existe
um paciente e uma doenca e o objetivo do jogador € identificar a doenca e obter a cura
para o paciente. Gestéo faz referéncia a jogos cujo objetivo é ter sucesso no
empreendimento hospitalar. Além destes, existem jogos em que o objetivo é zombar,
ou seja fazer troca com os procedimentos médicos. O desafio pode ser incrementado
com ameacas que foram divididas em ameacar ao avatar que representa o jogador no
jogo, ameacas ao paciente (e.g. paciente tem diabete, mas ndo sabia antes de
comecar o procedimento) e situacionais com o ambiente (e.g. acaba a luz);

* interacdo - Diferentemente do jogo cooperativo que a comunicacéo é fator
determinante para a dindmica cooperativa, neste modelo a comunicacao nao é tao
relevante ndo sendo destacada na analise. A representagdo do jogador pode ser com
avatares fixos ou customizaveis e suas habilidades podem ser iguais ou diferentes,
fixas ou crescentes;

= processo do jogo - 0 estado do jogo foi compreendido como mundo aberto ou mundo
fechado. O estado de espera nas pausas foi analisado pelos indicadores timer, idle,
congelado e adverténcia. Os feedbacks foram divididos em informacdes sobre
personagem, ameaca, tempo, situacdo. Os indicadores de feedback na interface foram
identificados nas posi¢des: superior, inferior, direita, esquerda e centro. Foi
acrescentado o feedback pedagégico como elemento fundamental em jogos para a
aprendizagem. Jogos com propositos educativos devem apresentar ao jogador
informacdes didaticas sobre seu desempenho, sendo, neste caso, necessario que o
projeto de jogo contemple feedback visando o ensino-aprendizagem. O acréscimo de
feedback e instrumentos avaliativos geram a possibilidade de o jogo oferecer uma
avaliacédo pedagogica do desempenho do jogador;

= acbes do jogador - neste quesito foi analisado as ac¢des do jogador (fisicas, taticas, de
progresséo e de interagdo social). Os objetos manipulaveis durante o jogo definidos
como o préprio paciente e 0s objetos (props) que o jogador usa para realizar o
procedimento;

= eventos do sistema - O sistema foi dividido em eventos, riscos e recompensas. Os
eventos foram avaliados em termos do uso de randomizacéo e progresséo. Os riscos e
recompensas foram analisados como fixos ou crescentes, sendo 0 aumentando
randdmico, constante e exponencial. Por fim a recompensa foi analisada em monetéaria
(moeda de jogo), progressao de fase e bonus;
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* meio - foi acrescentada a analise do meio em que ocorre 0 jogo, se analdgico ou digital
nas diversas plataformas. E a utilizacéo recursos de RV e RA (realidade virtual ou
realidade aumentada). A RV e RA nos jogos digitais podem acrescentar agregar uma
informacéo com func¢éo diferenciada ao jogo.

4 Resultados

O protocolo de andlise adotado identifica a presenca dos elementos de: motivacéo, desafios,
interacdo, processo do jogo, acdes do jogador e eventos do sistema. A conceituacéo do
protocolo se baseou nos principios de estética, mecanicas e dindmica de jogo - o MDA

(Hunicke, et al. 2004).

Sobe os jogos da amostra (n=10): 6 eram de simulagdo de cirurgia, 2 de gestdo hospitalar e
2 de atendimento clinico. Sendo apenas 0s jogos de atendimento clinico considerados jogos

sérios desenvolvidos para propésito especifico de aprendizagem, 0s outros sao jogos

desenvolvidos para entretenimento. Os jogos foram lang¢ados no intervalo de 1988 a 2016. A
coletada ocorreu nos sites de entretenimento (ojogos.com.br), plataformas de compra de jogos
(Steam) e sites de critica de jogos (IGN e Board Game Geek). Os resultados da analise sdo
apresentados na tabela 5 e tabela 6.

Tabela 5: Sintese da andlise de aspectos conceituais

Aspectos conceituais 1/2|3|4|5|6 |7 9| 10 | Total
Motivo Tema/ simulador de cirurgia 1 1111 1] 1 6
Situagéo gestdo hospitalar 1]1 2
imaginaria | atendimento clinico 1 2
Propdsito entretenimento 1]1]1]12]1]1 1] 1 8
aprendizagem 1 8
Desafio Conflito player/s VS game 1 111)]1]1 1] 1 7
player VS player 1 1 3
Obijetivo saude ou cura 1)1 1 1 5
gestéo 111 1 3
zombar 1 1 1
Ameagas ao avatar do jogador 111 1] 1 4
ao paciente 111|111 1] 1 8
situacional 1)1 1 1 4
Interacdo | Represen- | avatar fixo 1]1)]1]1]1]1]1 1] 1 10
tagéo do avatar customizavel 0
jogador habilidades iguais 1 1 1 4
habilidades diferentes 1]1]1]1]1 1 6
habilidades fixas 111 ]1]1]1]1 1] 1 10
habilidades crescentes 0
Tabela 6: Sintese da andlise de aspectos operacionais
Aspectos operacionais 112|3|4|5]|6]|7 9|10 | Total
Processo | Mundo fechado l1]1]1]1]1]1]1 1 8
do jogo aberto 0
Estado de | congelado 111 111 1] 1 9
espera nas | idle 1 1
pausas timer 1 1
adverténcia 1 1 2
Feedback personagem 1)1 1 1 4
ameaca 1 (111111 1 8
tempo 1 1)1 111 5
situacdo 111111 1)1 1] 1 9
Posicéo superior 1 1111 1] 1 6
inferior 1 1 3
direita 1 1

Anais do 9° Congresso Internacional de Design da Informacé&o | CIDI 2019
Proceedings of the 9th Information Design International Conference

Anais do 9° Congresso Nacional de Iniciacao Cientifica em Design da Informagéo | CONGIC 2019
Proceedings of the 9" Information Design Student Conference

913



Munhoz, D. R. M., Mazza, L. U., Taguchi, M. S., Spinillo, C. G., Fadel, L. M., Oliveira, A. E. F., Haddad, A.
E., Rabélo Jr,, D. J. L. & Rodrigues, A. P. M. G. | Andlise de mecanicas de jogos e tendéncias graficas na
representacdo de jogos de procedimentos médicos, visando o estimulo e motivagcéo para o aprendizado

esquerda 1 1 1
centro 1 1)1 1(11]1] 1 7
Feedback pedagdgico 1 1
AcOes do | Mecanicas | Fisica 111|111 ]1 1 8
jogador de economia 0
de progressao 1 /111121221 ]1]1] 1 10
taticas 1)1 1 3
de interacdo social 0
Objetos paciente 11111 |1]1 1 8
props 1 /111111 1 0
Eventos 1A randomizada 1 1 2
do progressao situacional 1|1 1111 1] 1 8
sistema Risco riscos fixos 1 1111 4
riscos crescentes 111111 1 6
Recom- monetaria 1 1
pensa (moedas de jogo)
progressao 1 111711 111] 1 8
bénus 1111 1 111] 1 7
Meio Plataforma | celular 1 1
computador 1 1 1 1 4
console 1 1] 1 3
analégico 1)1 1 3
Recurso RV 1 1
RA 0

Nos aspectos conceituais houve a predominancia de jogo de entretenimento (n=8) e
simulagéo de cirurgia (n=6). O desafio principal foi pelo conflito player VS game (n=7).
Ameacas direcionadas ao paciente (n=8). Jogador(es) representado(s) por avatar fixo (n=10)
com habilidades fixas (n=10). Indicados no grafico 1.

Nos aspectos conceituais foram menos presentes 0s jogos para aprendizagem - jogos
sérios (n=2) e situagdo de atendimento clinico (n=2). O desafio menos comum foi do conflito
player(s) VS player(s). Ameacas direcionadas ao avatar (n=4). Jogador(es) representado(s) por
avatar customizavel (n=0) com habilidades crescentes (n=0). Indicados no grafico 1.

Gréfico 1: Caracteristicas conceituais mais e menos presentes

jogo de entretenimento
jogo sério

simulador de cirurgia
simulador de caso clinico
player VS game

player VS player

ameagcas ao paciente
ameagas ao avatar
avatar fixo

avatar customizavel

habilidades fixas

Caracteristicas conceituais mais e menos presentes

habilidades crescentes

Nos aspectos operacionais a predominancia foi de mundo fechado (n=8). Estado de espera
congelado (n=7) nos momentos de pausa. Feedback mais comum foi de ameacas (n=10). Na
interface verificou-se os indicadores posicionados no centro (n=5) na tela. As a¢des do jogador,
a mecéanica mais utilizada foi de progresséao (n=10). O sistema apresentou maior incidéncia de
riscos fixos (n=9) com aumento constante (n=10). A principal recompensa foi a progresséo
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(n=8) e bdnus (n=7). Indicados no grafico 2.

Nos aspectos operacionais constatou-se a auséncia de jogos de mundo aberto (n=0).
Estado de espera com indicador de timer (n=1) e idle (n=1) nos momentos de pausa. Baixa
presenca de feedback pedagdgico (n=1). Na interface verificou-se os indicadores posicionados
na parte inferior (n=1), direita (n=1) e esquerda (n=2) da tela. As a¢bes do jogador sem
presenca de mecanicas de economia (n=0). O sistema apresentou menor incidéncia de riscos
crescentes (n=0). Baixo uso de recursos de realidade virtual (n=1) e auséncia de realidade
aumentada (n=0). Indicados no gréfico 2.

Grafico 2: Caracteristicas operacionais mais e menos presentes

mundo fechado

mundo aberto

jogo congelado nas pausas
timer

idle

feedback de ameaga
feedback pedagogico
mecanicas de progressao
mecanicas de economia
riscos fixos

risco constante

riscos crescentes
recompensa de progressao
bonus

realidade virtual

Caracteristicas conceituais mais e menos presentes

realidade aumentada

Caracteristicas de interface da amostra

Na imagem 1 (Surgeon Simulator) pode ser visto indicador de tempo circulada em verde, e um
exemplo de feedback textual em box no canto direito superior, circulado em rosa. Circulado em
amarelo estad um exemplo do jogador utilizando o paciente e o prop como objeto manipulavel.

Imagem 1: Interface do jogo de entretenimento Surgeon Simulator

Feedback textual
Feedback em box

Paciente manipulavel
Timer Props manipulaveis
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Na imagem 2 (Life and Death), pode ser visto diversos tipos de feedbacks visuais circulados

em verde. Circulado em amarelo esta um exemplo de paciente e objetos como objeto

manipulavel. Em azul est4d um exemplo de feedback textual em box no canto direito inferior. Em

rosa esta apresentado o inventario.

Imagem 2: Interface do jogo de entretenimento Life and Death

Feedback Paciente manipulavel
Visual Props manipulaveis

Feedback
Textual
Feedback em

GOOD, Ok,
T1Y0UVE GOT THE SKIN LAYER Boxes
TRACTED.

Inventarial

Na imagem 3 (Amateur Surgeon), esta circulado em verde diferentes tipos de feedback,

como timer, feedback textual e de cor. Em amarelo esta apresentado o jogador utilizando props

e 0 paciente como objeto manipulavel. Em rosa esta apresentado o inventario e em azul um
exemplo de feedback textual.

Imagem 3: Interface do jogo de entretenimento Amateur Surgeon

Inventarial

o

Timer
Feedback textual
Feedback em cor

”

Paciente manipulavel
Props manipulaveis

Feedback

ﬁ textual
)

Timer
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5 Conclusao e desdobramentos

Os jogos analisados para procedimentos médicos apresentaram simulacéo de procedimentos
médicos com narrativa predominantemente linear, onde as escolhas feitas pelos jogadores nao
alteram o rumo da historia, todos os jogos analisados eram ambientados em mundos fechados.

A representacgdo dos jogadores foi limitada a avatares fixos sem opc¢des de customizacao
dos personagens. Os riscos ou desafios do jogo séo, na maioria, fixos e a progresséo € linear
com possibilidade de intervencéo centrada no paciente. A amostra mostrou baixos indices de
oportunidades de escolha, resultando em uma arvore de possibilidades limitada, caracteristicas
que diminuem os indices de re-jogabilidade (Brathwaite & Schreiber, 2009) podendo reduzir a
motivacao do jogador. O desequilibrio entre o desafio e a dificuldade pode vir a causar a
frustracd@o e ndo oferecer estimulos para a aprendizagem (Csikszentmihalyi, 1990).

A identificacao destas caracteristicas indica que existe uma lacuna para jogos de
procedimentos médicos em mundo aberto com distribuicdo de papéis e customizagéo de
avatares. Jogos RPG multiplayer podem contar com a interag&o entre os jogadores permitindo
ampliar a dinamica do jogo. Identificando acima de tudo a necessidade de leque de
possibilidades amplo exigindo maior esforco do jogador na tomada de deciséo, situacdo que
pode levar ao fenébmeno de aprendizado pela descoberta (Betrancourt, 2005) em jogos que
contemplem um espaco para o jogador refletir e construir suas proprias conclusdes a partir dos
fatos expostos e desenvolver seu aprendizado. A amostra identificou baixa exploragdo do uso
de recursos de Realidade Aumentada, recursos que pode ser instrumento para ampliar as
informacdes fornecidas ao jogador. E, principalmente, a necessidade de se inserir presenca de
feedback didatico para transformar a experiéncia de jogo em uma atividade didatica.
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