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RESUMO 

Objetivo: discutir a fundamentação pedagógica do uso de serious game no treinamento da 

parada cardiorrespiratória, tendo como base a teoria socio-histórico-cultural de Vygotsky. 

Método: Estudo teórico-reflexivo sobre a teoria socio-histórico-cultural de Lev Vygotsky no 

uso de tecnologias educacionais do tipo serious game, mediante leitura exploratória da 

literatura científica, de obras do teórico e de autores colaboradores. Síntese da reflexão: 

obtiveram-se duas categorias de discussão: a teoria socio-histórico-cultural e os 

pressupostos de Lev Vygotsky no processo ensino-aprendizagem; e o uso dos serious games 

no contexto da parada cardiorrespiratória como instrumentos de aprendizagem social. 

Conclusão: o estudo permitiu discutir sobre os conceitos de mediação cognitiva, instrumentos, 

signos, linguagem e zonas de desenvolvimento do teórico Vygotsky, assim como os 

elementos conceituais de um serious game, alinhando-os para compreender como se dá o 

processo ensino-aprendizagem mediante a interação social para o alcance dos objetivos 

educacionais no desenvolvimento de competências do cuidado multiprofissional  na parada 

cardiorrespiratória. 

Palavras-chave: aprendizado social, jogos de vídeo, métodos pedagógicos, parada 

cardíaca, ressuscitação cardiopulmonar. 
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VYGOTSKY'S ASSUMPTIONS IN SERIOUS GAMES FOR SOCIAL LEARNING ON 

CARDIORESPIRATORY ARREST 

  

ABSTRACT  

Objective: To discuss the pedagogical basis for the use of serious games in the 

cardiorespiratory arrest training, based on Vygotsky's socio-historical-cultural theory. Method: 

This is a theoretical- reflective study on Lev Vygotsky's socio-historical-cultural theory in the 

use of educational technologies of the serious game type, through an exploratory reading of 

the scientific literature, the works of the theorist and collaborating authors. Synthesis of the 

reflection: two categories of discussion were obtained: the socio-historical-cultural theory and 

the assumptions of Lev Vygotsky in the teaching-learning process; the use of serious games 

in the context of cardiorespiratory arrest as instruments of social learning. Conclusion: the 

study allowed us to discuss the concepts of cognitive mediation, instruments, signs, language 

and development zones of the theorist Vygotsky, as well as the conceptual elements of a 

serious game, aligning them to understand how the teaching-learning process occurs through 

social interaction to achieve educational objectives in the development of multiprofessional 

care skills in cardiorespiratory arrest. 

  

Keywords: social learning, video games, teaching methods, cardiac arrest, cardiopulmonary 

resuscitation. 

 

SUPUESTOS DE VYGOTSKY EN JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE SOCIAL 

EN PARO CARDIORRESPIRATORIO 

  

RESUMEN  

Objetivo: discutir la base pedagógica del uso de serious games para el entrenamiento del 

paro cardiorrespiratorio, basado en la teoría sociohistórico-cultural de Vygotsky. Método: 

estudio teórico-reflexivo sobre la teoría sociohistórica-cultural de Lev Vygotsky en el uso de 

tecnologías educativas tipo serious game, a través de la lectura exploratoria de la literatura 

científica, obras del teórico y autores colaboradores. Resumen de la reflexión: se obtuvieron 

dos categorías de discusión: la teoría sociohistórico-cultural y los supuestos de Lev Vygotsky 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje; El uso de juegos serios en el contexto de parada 

cardiorrespiratoria como instrumentos de aprendizaje social. Conclusión: el estudio permitió 

discutir los conceptos de mediación cognitiva, instrumentos, signos, lenguaje y zonas de 

desarrollo del teórico Vygotsky, así como los elementos conceptuales de un juego serio, 

alineándolos para comprender cómo se desarrolla el proceso de enseñanza-aprendizaje a 

través de interacción social para lograr objetivos educativos en el desarrollo de habilidades 

de atención multidisciplinaria en paro cardiorrespiratorio. 

  

Palabras clave: aprendizaje social, juegos de video, enseñanza, paro cardíaco, reanimación 

cardiopulmonar. 
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INTRODUÇÃO  

Os avanços tecnológicos e a rapidez com que se integram à sociedade têm 

produzido instrumentos que contribuem para o panorama político, econômico, social, cultural 

e educacional (Ribeiro et al., 2019). Nessa perspectiva, as tecnologias educacionais 

passaram a ser elementos-chave para auxiliar no processo ensino-aprendizagem, devendo 

ser compatíveis ao cotidiano social, mobilizar conhecimento para resolução de problemas e 

atender às demandas que impliquem em um processo ativo e significativo ao estudante, que 

rompe com o modelo tradicional de ensino e busca recursos digitais como suporte pedagógico 

(Pedra, 2021). 

A aprendizagem baseada em jogos é considerada uma metodologia ativa de 

aprendizagem social que incorpora características de jogos para promover a educação em 

diferentes contextos. Vai além da concepção lúdica, o ambiente interativo propõe um desafio, 

definido por regras e objetivos que geram internet e resultado quantificável (Palha; Camargo 

Filho; Laburú, 2021). O processo de aplicação de elementos de design de jogos com 

finalidade educativa é compreendido como gamificação e tem se destacado na produção de 

serious game no desenvolvimento de habilidades práticas em saúde (Hungaro et al., 2021). 

Dentre as habilidades práticas em saúde, o serious game tem sido utilizado para 

aprimorar a aprendizagem de parada cardiorrespiratória (PCR). O uso dessa tecnologia 

oferece uma abordagem interativa e envolvente para os estudantes, permitindo que eles 

experimentem simulações realistas de emergências em saúde. O jogo educacional oferece a 

oportunidade de os alunos praticarem habilidades de ressuscitação cardiopulmonar (RCP) e 

aprenderem os protocolos adequados de maneira segura e eficaz (Siqueira et al., 2020). 

Além disso, os serious games podem fornecer feedback imediato e personalizado, 

permitindo que os estudantes avaliem seu desempenho e identifiquem áreas que precisam 

ser aprimoradas. Com a combinação do uso de tecnologia e da gamificação, os serious 

games no ensino de PCR promovem uma experiência de aprendizagem mais dinâmica, 

motivadora e memorável, preparando os estudantes para agir de forma ágil e adequada. 

 Entretanto, o uso de serious game, assim como qualquer tecnologia educativa 

mediadora do processo ensino-aprendizagem, necessita de uma concepção pedagógica, 

com objetivos instrucionais e resultados esperados para a sólida construção do 

conhecimento, devendo estar fundamentado por teorias de aprendizagem (Ribeiro et al., 

2019). 

Dentre os modelos teóricos do processo ensino-aprendizagem que se aplicam 

aos jogos, destaca-se o modelo da aprendizagem social, que é concebido como uma relação 

social entre aquele que aprende, aquele que ensina e o objeto de estudo, retirado da 

realidade que ambos compartilham (Scalabrini Neto; Fonseca; Brandão, 2017). O modelo 

apoia-se na teoria socio-histórico-cultural do teórico Lev Vygostsky (1896-1934), que propõe 

um processo dialético de formação do homem como ser social, trazendo consigo uma nova 

perspectiva de educação para a sociedade (Bortolanza; Ringel, 2016). 

Visto na literatura que as instituições de ensino e assistência à saúde estão cada 

vez mais incorporando a gamificação e os serious game no desenvolvimento de 

competências clínicas e gerenciais na assistência à PCR (Siqueira et al., 2020), este estudo 

tem como objetivo discutir a fundamentação pedagógica do uso de serious games no 
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treinamento da parada cardiorrespiratória, tendo como base a teoria socio-histórico-cultural 

de Vygotsky. Esta pesquisa explorou a relação entre os conceitos e pressupostos de 

Vygotsky e a utilização de serious games como uma estratégia educacional eficaz no contexto 

específico da parada cardiorrespiratória. 

 

MÉTODO 

Trata-se de um estudo teórico-reflexivo sobre os conceitos da teoria socio-

histórico-cultural de Lev Vygotsky no uso de tecnologias educacionais do tipo serious game 

voltado ao treinamento de estudantes e profissionais na assistência à parada 

cardiorrespiratória. Essa reflexão é oriunda dos estudos e das discussões realizadas em tese 

vinculada ao Programa de Pós-graduação Cuidados Clínicos em Enfermagem e Saúde da 

Universidade Estadual do Ceará (PPCCLIS/UECE), em Fortaleza, Ceará, Brasil. 

A discussão teórico-reflexiva está dividida em duas seções principais. A primeira 

seção aborda a teoria socio-histórico-cultural e os pressupostos de Lev Vygotsky no processo 

de ensino-aprendizagem. Essa abordagem é fundamentada em conceitos apresentados nas 

obras do teórico, bem como em estudos teórico-reflexivos de outros autores sobre Vygotsky. 

A segunda seção explora o uso dos serious games no contexto da parada cardiorrespiratória 

como instrumento de aprendizagem social. Essa análise também se baseia na literatura 

científica disponível, estabelecendo uma correlação entre a aprendizagem por meio de 

serious games e o cenário específico de PCR. 

SÍNTESE TEÓRICO-REFLEXIVA 

 

A teoria socio-histórico-cultural e os pressupostos de Lev Vygotsky no processo 

ensino-aprendizagem 

O processo ensino-aprendizagem é um fenômeno humano, histórico e 

multidimensional que tem sido estudado sob diferentes enfoques e correntes teóricas. A 

aprendizagem sob abordagem social e cultural considera que a aprendizagem parte da 

interação e troca com o meio, baseando-se na capacidade de solucionar problemas, que pode 

ser potencializada com ênfase no trabalho em equipe e uso de jogos. O estudante é 

essencialmente ativo e o professor possui o papel de facilitar a aprendizagem criando as 

situações desafiadoras e de reciprocidade. 

Dentre os teóricos relativos a esse tipo de abordagem, emerge Lev Semionovich 

Vygotsky (1896-1934), um dos maiores psicólogos do século XX, que valoriza a cultura e a 

interação social na dimensão histórica do desenvolvimento mental humano, com grandes 

contribuições para a psicologia infantil. Para o teórico, a sociabilidade é o ponto de partida 

das interações sociais com o entorno, o que repercute em compreender a si e ao seu próprio 

desenvolvimento, a fim de criar sistema de signos e instrumentos de comunicação, 

organização e controle do comportamento social. O homem é um ser histórico e produto das 

relações sociais (Ivic, 2010).  

No Brasil, o acesso à teoria histórico-cultural de Vigotsky ocorreu por meio da 

obra de Leontiev, publicada em 1978, em espanhol, como edição do livro Actividad, 

conciencia y personalidade; logo após, veio o acesso às traduções americanas das obras “A 
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formação social da mente”, em 1984, e “Pensamento e linguagem”, em 1987. De acordo com 

o teórico, o desenvolvimento humano só pode ser explicado em termos de mediações. E, 

portanto, na atualidade, o seu trabalho produzido tem sido cada vez mais utilizado não só no 

campo da psicologia, mas da educação e pedagogia (Dias, 2019). 

A teoria socio-histórico-cultural, também conhecida como histórico-cultural ou 

sociointeracionista, para outros autores, objetiva caracterizar aspectos tipicamente humanos 

do comportamento e elaborar hipóteses de como essas características se formaram ao longo 

da história e se desenvolveram durante a vida de um indivíduo, com o propósito de 

compreender a relação do indivíduo com o seu ambiente físico e social (Rego, 1995). Não há 

como utilizar a sua teoria nas metodologias de ensino e aprendizagem sem compreender as 

suas premissas: pensamento, linguagem, instrumentos, signos, mediação e zonas de 

desenvolvimento. 

O conceito de mediação advém da relação do homem com o mundo, que não 

necessariamente ocorre de forma direta, uma vez que sua relação é mediada pelo 

conhecimento construído e repassado pelas gerações e pelos instrumentos que podem ser 

físicos ou simbólicos/semióticos (signo, linguagem), os quais se interpõem entre o homem e 

os objetos e os fenômenos (Vygotsky, 1995).  

Para Vygostky, dois elementos básicos são responsáveis pela mediação do 

homem com o meio: o instrumento (meio para execução de tarefas), que tem a função de 

regular as ações sobre os objetos; e o signo (ex.: fenômeno, forma, imagem, som) que regula 

as ações sobre o psiquismo das pessoas, agindo internamente no homem, provocam-lhe 

transformações internas, que o fazem passar de ser biológico a ser sócio-histórico (Rego, 

1995).  

Esses elementos básicos formam a arquitetura funcional da consciência, sendo 

capazes de promover o aprendizado e de transformar o meio ao mesmo tempo que o 

transforma. O desenvolvimento cognitivo humano se dá pela internalização das atividades 

socialmente enraizadas e historicamente construídas, o processo se dá de fora para dentro 

(Vygotsky, 2003). 

O teórico, segundo autores, defende que é por meio da interação sociocultural, 

fazendo uso de ferramentas de mediação simbólica, que as funções psicológicas superiores 

(pensamento abstrato, memorização, linguagem, afetividade, atenção) podem chegar à 

maturidade ultrapassando zonas de desenvolvimento cognitivo (Faria; Camargo; Venâncio, 

2020). 

Para Vygotsky, em sua obra “A formação social da mente”, o aprendizado deve 

ser combinado com o nível de desenvolvimento mental do aprendiz e, para compreender o 

processo de desenvolvimento e a capacidade de aprendizado, faz-se necessário determinar 

níveis ou zonas de desenvolvimento: o primeiro nível de desenvolvimento real (já adquirido 

ou formado); o segundo nível de desenvolvimento proximal (distância entre aquilo que o 

indivíduo consegue fazer sozinho e o que é capaz de fazer com ajuda/intervenção, diz 

respeito à sua potencialidade de aprender); e o terceiro nível de desenvolvimento potencial 

(capacidade de solucionar problemas sob a orientação ou cooperação de professor ou 

pessoa mais habilitada) (Vygotsky, 2003). 

É na zona de desenvolvimento proximal que se inicia o processo ensino-

aprendizagem, em que é possível identificar as funções que ainda não amadureceram. 
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Entretanto, é válido esclarecer que esse nível de desenvolvimento não se remete à ideia de 

que os estudantes são meramente receptores dos ensinamentos e que o professor é um 

modelo de comportamento esclarecido e bem-sucedido, mas um espaço de reciprocidade e 

assimetria no compartilhamento de conhecimentos e transferência gradual de 

responsabilidades com o propósito de alcance de maturação mental para solução de tarefas, 

que podem ser otimizados por instrumentos psicológicos (Schroeder; Ferrari; Maestrelli, 

2010). 

Com base nos pressupostos de Vygostky, o processo de aprendizagem ocorre no 

decorrer do tempo, uma vez que o significado de conceitos ou de generalizações é uma 

função do pensamento, que se deve a um tipo raciocínio que implica na linguagem 

(instrumento de expressão do pensamento) e nos signos (instrumento que medeia a relação 

do homem com o objeto ou com outro homem), e que, por meio deles, há uma reflexão crítica 

ampliada capaz de transformar o meio (Lima Neta; Castro, 2018; Vygotsky, 2001). Vale 

ressaltar que o indivíduo se apoia na linguagem da cultura que está inserido para que consiga 

alterar seu modo de pensar e perceber o mundo (Vygotsky; 2003). 

Em sua obra “A construção do Pensamento e Linguagem” (Vygotsky, 2001), 

Vygotsky traz importantes reflexões de como a estrutura da língua que o ser humano fala 

influencia a maneira como ele percebe o universo. A linguagem não deve ser vista apenas 

como um código aleatório, pois uma palavra que não representa uma ideia torna-se algo 

morto, assim como uma ideia de que não incorporada a palavras, torna-se apenas uma 

sombra. 

Dessa forma, no processo ensino-aprendizagem, o professor é facilitador da 

aprendizagem por meio de estratégias de ensino (instrumentos físicos e semióticos). Ele 

medeia a relação do aluno com o meio (sala de aula) para que, com base no seu 

conhecimento prévio, levando em consideração o contexto socio-histórico-cultural, internalize 

o conhecimento novo e possa ampliar ou modificar seu ponto de vista. O aluno é um ser ativo 

nesse processo de construção que, mediante a relação de troca de conhecimentos, ideias e 

experiências, pode alcançar seu desenvolvimento potencial. A teoria em questão se mostra 

adequada para atividades colaborativas sob metodologias ativas da aprendizagem, como os 

modelos atuais de educação por simulação realística e uso de jogos educativos. 

 

O uso dos serious games no contexto da parada cardiorrespiratória como 

instrumentos de aprendizagem social 

Os jogos educativos no processo ensino-aprendizagem são metodologias ativas 

que têm se destacado na educação moderna. O seu uso no campo da saúde se faz essencial 

para o desenvolvimento de conhecimento, habilidades de comunicação, julgamento crítico e 

tomada de decisão na assistência à saúde, permitindo ao aprendiz mergulhar no ambiente 

de interação social para desenvolver ou fortalecer competências, portanto, adequa-se aos 

preceitos da aprendizagem social proposta por Vygotsky. 

No que diz respeito aos serious games, é a estratégia de ensino mais dinâmica e 

atrativa, que usa o aspecto lúdico para atingir os objetivos pedagógicos. Os jogos digitais são 

objetos virtuais de aprendizagem inovadores para capacitação e treinamento de estudantes 

e profissionais, que utilizam a gamificação para mapear problemas do mundo real em 
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ambientes virtuais simulados com fins educacionais (Possolli; Marchiorato; Nascimento, 

2018). 

Apesar de a literatura enfatizar a necessidade de que as tecnologias educativas 

possuam uma concepção pedagógica que atenda aos objetivos e resultados esperados no 

processo de aprendizagem, esta, ainda, não é uma prática frequente dos estudos brasileiros 

sobre o desenvolvimento de jogos como tecnologias educativas. Estudo de revisão dos 

autores Ribeiro et al. (2015), que buscou identificar as teorias de aprendizagem aplicadas em 

jogos digitais educacionais desenvolvidos no Brasil, constatou que uma amostra de 40,74% 

não contemplou teorias ou concepções pedagógicas norteadoras, tonando-se uma 

preocupação emergente. Contudo, apesar da baixa diversidade de teorias identificadas, a 

teoria de Vygotsky esteve entre as mais utilizadas.  

Nessa perspectiva, verificou-se, na literatura, que a teoria de Vygotsky tem sido 

aplicada como fundamentação pedagógica em outros estudos recentes de desenvolvimento 

de serious game na área da saúde (Amador; Mandetta, 2022; Martínez, 2021). Tendo em 

vista o referencial, é por meio da interação social do jogador nas interfaces e cenários do jogo 

que o participante explora o problema, exerce o raciocínio crítico, formula hipóteses e toma 

decisões para soluções dos casos, tendo feedbacks em tempo real, o que permite o 

desenvolvimento ou aprimoramento de competências (conhecimento, habilidades e atitudes) 

que podem ser reelaboradas e testadas novamente pela experimentação de erros e acertos 

do jogador ao concluir os desafios. 

No contexto da parada cardiorrespiratória, as recomendações para suporte 

básico e avançado de vida estão combinadas em diretrizes e algoritmos que requerem 

treinamento por meio de uma educação eficaz, uma vez que é a variável-chave para melhoria 

dos resultados de sobrevivência. Nesse sentido, sobressaem-se a aprendizagem gamificada 

e a realidade virtual por meio de jogos, reconhecidos na literatura pelos resultados positivos 

apontados na melhoria do desempenho da equipe multiprofissional, pois incorporam a 

repetição com feedback e padrões mínimos de aprovação para alcance de habilidades. O 

fato de os jogadores competirem gera aquisição de conhecimento melhorada, retenção de 

conhecimento e habilidades de reanimação cardiopulmonar (Lavonas et al., 2021).  

Verificou-se que os serious games voltados ao treinamento em PCR identificados 

na literatura (Vila et al., 2022; Rodrigues et al., 2021; Benkhedda; Bendella, 2019) seguem 

taxonomias variadas e possuem aplicabilidade em diversos ambientes a depender do modo 

como se dá a experiência do jogo, a ambientação, as regras, as interfaces e os objetivos 

instrucionais. Ao mesmo tempo que o roteiro do jogo deve ser atrativo e propor crescentes 

níveis de desafios, também deve possuir objetivos educacionais fundamentados para que 

não fuja do real propósito da aprendizagem e se torne uma ferramenta apenas de 

entretenimento. 

Para aplicar a fundamentação pedagógica sob aprendizagem social em um jogo 

educativo, faz-se necessário compreender a sua arquitetura. Dentre os variados modelos 

conceituais de serious game para contexto educacional disponíveis na literatura, este estudo 

adotou o modelo de seis conceitos do autor Darwesh (2015), que apresenta cenário 

(conteúdos, currículos a serem ensinados mediante desafios do jogo), entusiasmo (jogo 

atrativo para despertar e manter o interesse do jogador, isso diz respeito ao estado flow que 

mantém o jogador em estado de fluxo contínuo), pontuação (sistema de feedback com 
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pontos, vidas e barras de progresso, mediante erros e acertos do jogador), interatividade 

(interfaces interativas por plataformas e dispositivos eletrônicos, que são otimizadas pelo 

processo de gamificação), rotas do usuário (relatório das ações e de desempenho do jogador) 

e aprendizagem (alcance dos objetivos educacionais), os quais são essenciais para um 

efetivo processo ensino-aprendizagem. 

Portanto, alinhando-se aos pressupostos de Vygotsky, compreende-se que a 

mediação simbólica/cognitiva do serious game em parada cardiorrespiratória se dá pela 

interação social do jogador, professor ou jogadores com o jogo elaborado, que utiliza 

instrumentos físicos (ex.: internet, celular, tablet, computadores, softwares etc.) e semióticos, 

os signos (personagens, desafios dos cenários simulados, recursos audiovisuais, sistemas 

de pontos, vidas, barras de progresso), para possibilitar ao jogador exercer seu raciocínio 

clínico que implica em linguagens e signos para desenvolver estratégias de resolução dos 

desafios propostos pelo jogo. Para melhor compreensão dos pressupostos de Vygotsky em 

serious games voltados à PCR, elaborou-se a Figura 1. 

 

 

 

 

Figura 1 – Concepção pedagógica de Vygotsky para serious games em parada 

cardiorrespiratória. Fortaleza, Ceará. Brasil 

Legenda: PCR = parada cardiorrespiratória; RCP = ressuscitação cardiopulmonar 

Fonte: elaboração dos autores. 
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Desse modo, o estudante ou profissional de saúde jogador obtém a maturação 

das funções psicológicas superiores (pensamento crítico-reflexivo, memorização, linguagem 

– comunicação interprofissional, atenção, controle emocional), sendo capaz de 

desenvolver/fortalecer competências necessárias à gestão do cuidado clínico 

multiprofissional no suporte avançado de vida na parada cardiorrespiratória. Por meio da 

aprendizagem social, o aprendiz sai da sua zona de desenvolvimento real e ultrapassa a sua 

zona de desenvolvimento proximal para o nível de desenvolvimento potencial. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A fundamentação teórica de Vygotsky em serious game no âmbito da parada 

cardiorrespiratória permite compreender como se dá o processo ensino-aprendizagem 

mediante a interação social. O jogador perpassa o processo de mediação fazendo uso de 

instrumentos e signos inerentes ao seu contexto socio-histórico-cultural que o permitem 

evoluir de uma zona de desenvolvimento proximal para uma zona de desenvolvimento 

potencial e, dessa forma, alcançar os objetivos educacionais para o desenvolvimento de 

competências do cuidado multiprofissional. 

Diante do exposto, esta reflexão tem contribuição para fortalecer as discussões 

científicas sobre a necessidade de embasamento teórico aos objetivos de aprendizagem dos 

serious games para que como tecnologia educativa cumpra o seu propósito educacional, sem 

perder o caráter interativo e de entretenimento, e possa melhorar as habilidades cognitivas, 

sociais e/ou relacionadas à assistência à saúde. Além disso, auxilia os pesquisadores na 

compressão da aplicação da teoria socio-histórico-cultural em serious game no contexto da 

parada cardiorrespiratória, sugerindo-se pesquisas futuras sobre serious game com essa 

fundamentação teórica. 
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