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RESUMO

Obijetivo: discutir a fundamentagéo pedagdgica do uso de serious game no treinamento da
parada cardiorrespiratdria, tendo como base a teoria socio-histérico-cultural de Vygotsky.
Método: Estudo tedrico-reflexivo sobre a teoria socio-histérico-cultural de Lev Vygotsky no
uso de tecnologias educacionais do tipo serious game, mediante leitura exploratoria da
literatura cientifica, de obras do tedrico e de autores colaboradores. Sintese da reflexdo:
obtiveram-se duas categorias de discussdo: a teoria socio-historico-cultural e os
pressupostos de Lev Vygotsky no processo ensino-aprendizagem; e o uso dos serious games
no contexto da parada cardiorrespiratéria como instrumentos de aprendizagem social.
Concluséo: o estudo permitiu discutir sobre os conceitos de mediag&o cognitiva, instrumentos,
signos, linguagem e zonas de desenvolvimento do tedrico Vygotsky, assim como o0s
elementos conceituais de um serious game, alinhando-os para compreender como se da o
processo ensino-aprendizagem mediante a interagdo social para o alcance dos objetivos
educacionais no desenvolvimento de competéncias do cuidado multiprofissional na parada
cardiorrespiratoria.

Palavras-chave: aprendizado social, jogos de video, métodos pedagdgicos, parada
cardiaca, ressuscita¢cdo 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 pedagdgica del uso de serious games para el entrenamiento del
paro cardiorrespiratorio, basado en la teoria sociohistorico-cultural de Vygotsky. Método:
estudio tedrico-reflexivo sobre la teoria sociohistoérica-cultural de Lev Vygotsky en el uso de
tecnologias educativas tipo serious game, a través de la lectura exploratoria de la literatura
cientifica, obras del teérico y autores colaboradores. Resumen de la reflexion: se obtuvieron
dos categorias de discusion: la teoria sociohistdrico-cultural y los supuestos de Lev Vygotsky
en el proceso de ensefianza-aprendizaje; El uso de juegos serios en el contexto de parada
cardiorrespiratoria como instrumentos de aprendizaje social. Conclusién: el estudio permitié
discutir los conceptos de mediacién cognitiva, instrumentos, signos, lenguaje y zonas de
desarrollo del teérico Vygotsky, asi como los elementos conceptuales de un juego serio,
alineandolos para comprender cdmo se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje a
través de interaccion social para lograr objetivos educativos en el desarrollo de habilidades
de atencion multidisciplinaria en paro cardiorrespiratorio.

Palabras clave: aprendizaje social, juegos de video, ensefianza, paro cardiaco, reanimacion
cardiopulmonar.
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INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos e a rapidez com que se integram a sociedade tém
produzido instrumentos que contribuem para o panorama politico, econémico, 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 compativeis ao cotidiano social, mobilizar conhecimento para resolu¢cdo de problemas e
atender as 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 pedagoégico
(Pedra, 2021).

A aprendizagem baseada em jogos é considerada uma metodologia ativa de
aprendizagem social que incorpora caracteristicas de jogos para promover a educacdo em
diferentes contextos. Vai além da concepcdo ludica, o ambiente interativo propde um desafio,
definido por regras e objetivos que geram internet e resultado quantificavel (Palha; Camargo
Filho; Laburt, 2021). O processo de aplicacdo de elementos de design de jogos com
finalidade educativa € compreendido como gamificagdo e tem se destacado na producéo de
serious game no desenvolvimento de habilidades praticas em salde (Hungaro et al., 2021).

Dentre as habilidades praticas em saude, o serious game tem sido utilizado para
aprimorar a aprendizagem de parada cardiorrespiratéria (PCR). O uso dessa tecnologia
oferece uma abordagem interativa e envolvente para os estudantes, permitindo que eles
experimentem simulacdes realistas de emergéncias em saude. O jogo educacional oferece a
oportunidade de os alunos praticarem habilidades de ressuscitacdo 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 areas que precisam
ser aprimoradas. Com a combinacdo do uso de tecnologia e da gamificacdo, 0s serious
games no ensino de PCR promovem uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica,
motivadora e memoravel, preparando os estudantes para agir de forma agil e adequada.

Entretanto, o uso de serious game, assim como qualquer tecnologia educativa
mediadora do processo ensino-aprendizagem, necessita de uma concepc¢do pedagdgica,
com objetivos instrucionais e resultados esperados para a soélida construcdo do
conhecimento, devendo estar fundamentado por teorias de aprendizagem (Ribeiro et al.,
2019).

Dentre os modelos tedricos do processo ensino-aprendizagem que se aplicam
aos jogos, destaca-se o modelo da aprendizagem social, que € concebido como uma relagao
social entre aquele que aprende, aquele que ensina e 0 objeto de estudo, retirado da
realidade que ambos compartiiham (Scalabrini Neto; Fonseca; Branddo, 2017). O modelo
apoia-se na teoria socio-histérico-cultural do tedrico Lev Vygostsky (1896-1934), que propde
um processo dialético de formagédo do homem como ser social, trazendo consigo uma nova
perspectiva de educacao para a sociedade (Bortolanza; Ringel, 2016).

Visto na literatura que as instituicdes de ensino e assisténcia a saude estao cada
vez mais incorporando a gamificacdo e o0s serious game no desenvolvimento de
competéncias clinicas e gerenciais na assisténcia a PCR (Sigueira et al., 2020), este estudo
tem como objetivo discutir a fundamentacdo pedagdgica do uso de serious games no
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treinamento da parada cardiorrespiratéria, tendo como base a teoria socio-histérico-cultural
de Vygotsky. Esta pesquisa explorou a relagdo entre 0s conceitos e pressupostos de
Vygotsky e a utilizacao de serious games como uma estratégia educacional eficaz no contexto
especifico da parada cardiorrespiratéria.

METODO

Trata-se de um estudo teorico-reflexivo sobre os conceitos da teoria socio-
histérico-cultural de Lev Vygotsky no uso de tecnologias educacionais do tipo serious game
voltado ao treinamento de estudantes e profissionais na assisténcia a parada
cardiorrespiratoria. Essa reflex@o € oriunda dos estudos e das discussdes realizadas em tese
vinculada ao Programa de Pés-graduacdo Cuidados Clinicos em Enfermagem e Salde da
Universidade Estadual do Ceara (PPCCLIS/UECE), em Fortaleza, Ceard, Brasil.

A discussao tedrico-reflexiva esté dividida em duas secdes principais. A primeira
secao aborda a teoria socio-histdrico-cultural e os pressupostos de Lev Vygotsky no processo
de ensino-aprendizagem. Essa abordagem é fundamentada em conceitos apresentados nas
obras do te6rico, bem como em estudos tedrico-reflexivos de outros autores sobre Vygotsky.
A segunda secédo explora 0 uso dos serious games no contexto da parada cardiorrespiratoria
como instrumento de aprendizagem social. Essa andlise também se baseia na literatura
cientifica disponivel, estabelecendo uma correlagdo entre a aprendizagem por meio de
serious games e o cenario especifico de PCR.

SINTESE TEORICO-REFLEXIVA

A teoria socio-histérico-cultural e os pressupostos de Lev Vygotsky no processo
ensino-aprendizagem

O processo ensino-aprendizagem é um fendmeno humano, historico e
multidimensional que tem sido estudado sob diferentes enfoques e correntes teéricas. A
aprendizagem sob abordagem social e cultural considera que a aprendizagem parte da
interacdo e troca com o meio, baseando-se na capacidade de solucionar problemas, que pode
ser potencializada com énfase 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
situacOes desafiadoras e de reciprocidade.

Dentre os tedricos relativos a esse tipo de abordagem, emerge Lev Semionovich
Vygotsky (1896-1934), um dos maiores psicllogos do século XX, que valoriza a cultura e a
interacdo social na dimensao histérica do desenvolvimento mental humano, com grandes
contribuigBes para a psicologia infantil. Para o teorico, a sociabilidade é o ponto de partida
das interacdes sociais com 0 entorno, o0 que repercute em compreender a si e ao seu proprio
desenvolvimento, a fim de criar sistema de signos e instrumentos de comunicacao,
organizacao e controle do comportamento social. O homem é um ser histérico e produto das
relacdes sociais (lvic, 2010).

No Brasil, 0 acesso a teoria histérico-cultural de Vigotsky ocorreu por meio da
obra de Leontiev, publicada em 1978, em espanhol, como edicdo do livro Actividad,
conciencia y personalidade; logo apés, veio o acesso as tradugdes americanas das obras “A
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formacao social da mente”, em 1984, e “Pensamento e linguagem”, em 1987. De acordo com
o tedrico, o desenvolvimento humano sé pode ser explicado em termos de mediagdes. E,
portanto, na atualidade, o seu trabalho produzido tem sido cada vez mais utilizado néo sé no
campo da psicologia, mas da educagéo e pedagogia (Dias, 2019).

A teoria socio-histdrico-cultural, também conhecida como histérico-cultural ou
sociointeracionista, para outros autores, objetiva caracterizar aspectos tipicamente humanos
do comportamento e elaborar hipéteses de como essas caracteristicas se formaram ao longo
da histéria e se desenvolveram durante a vida de um individuo, com o propdsito de
compreender a rela¢do do individuo com o seu ambiente fisico e social (Rego, 1995). Nao ha
como utilizar a sua teoria has metodologias de ensino e aprendizagem sem compreender as
suas premissas: pensamento, linguagem, instrumentos, signos, mediacdo e zonas de
desenvolvimento.

O conceito de mediacdo advém da relagdo do homem com o mundo, que néo
necessariamente ocorre de forma direta, uma vez que sua relacdo € mediada pelo
conhecimento construido e repassado pelas geragfes e pelos instrumentos que podem ser
fisicos ou simbdlicos/semiéticos (signo, linguagem), os quais se interpdem entre 0 homem e
0s objetos e os fenbmenos (Vygotsky, 1995).

Para Vygostky, dois elementos basicos sdo responsaveis pela mediacdo do
homem com o meio: o instrumento (meio para execucao de tarefas), que tem a funcdo de
regular as acdes sobre os objetos; e o signo (ex.: fenémeno, forma, imagem, som) que regula
as acgbes sobre o psiquismo das pessoas, agindo internamente no homem, provocam-lhe
transformacdes internas, que o fazem passar de ser bioldgico a ser socio-historico (Rego,
1995).

Esses elementos basicos formam a arquitetura funcional da consciéncia, sendo
capazes de promover o aprendizado e de transformar o0 meio a0 mesmo tempo que o
transforma. O desenvolvimento cognitivo humano se d& pela internalizacdo das atividades
socialmente enraizadas e historicamente construidas, o processo se da de fora para dentro
(Vygotsky, 2003).

O tedrico, segundo autores, defende que é por meio da interacdo sociocultural,
fazendo uso de ferramentas de mediag&o simbdlica, que as func¢des psicologicas superiores
(pensamento abstrato, memorizacdo, linguagem, afetividade, atencdo) podem chegar a
maturidade ultrapassando zonas de desenvolvimento cognitivo (Faria; Camargo; Venancio,
2020).

Para Vygotsky, em sua obra “A formagao social da mente”, o aprendizado deve
ser combinado com o nivel de desenvolvimento mental do aprendiz e, para compreender o
processo de desenvolvimento e a capacidade de aprendizado, faz-se necessario determinar
niveis ou zonas de desenvolvimento: o primeiro nivel de desenvolvimento real (ja adquirido
ou formado); o segundo nivel de desenvolvimento proximal (distancia entre aquilo que o
individuo consegue fazer sozinho e o que é capaz de fazer com ajuda/intervencao, diz
respeito a sua potencialidade de aprender); e o terceiro nivel de desenvolvimento potencial
(capacidade de solucionar problemas sob a orientacdo ou cooperagdo de professor ou
pessoa mais habilitada) (Vygotsky, 2003).

E na zona de desenvolvimento proximal que se inicia 0 processo ensino-
aprendizagem, em que é possivel identificar as funcbes que ainda ndo amadureceram.
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Entretanto, é valido esclarecer que esse nivel de desenvolvimento ndo se remete a ideia de
gue os estudantes sdo meramente receptores dos ensinamentos e que o professor € um
modelo de comportamento esclarecido e bem-sucedido, mas um espaco de reciprocidade e
assimetria no compartihamento de conhecimentos e transferéncia gradual de
responsabilidades com o propésito de alcance de matura¢do mental para solugdo de tarefas,
gue podem ser otimizados por instrumentos psicolégicos (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 generalizacées é uma
funcdo do pensamento, que se deve a um tipo raciocinio que implica na linguagem
(instrumento de expressao do pensamento) e nos signos (instrumento que medeia a relacao
do homem com o objeto ou com outro homem), e que, por meio deles, ha uma reflexao critica
ampliada capaz de transformar o meio (Lima Neta; Castro, 2018; Vygotsky, 2001). Vale
ressaltar que o individuo se apoia na linguagem da cultura que esta inserido para que consiga
alterar seu modo de pensar e perceber o mundo (Vygotsky; 2003).

Em sua obra “A constru¢do do Pensamento e Linguagem” (Vygotsky, 2001),
Vygotsky traz importantes reflexdes de como a estrutura da lingua que o ser humano fala
influencia a maneira como ele percebe o universo. A linguagem néo deve ser vista apenas
como um cdédigo aleatério, pois uma palavra que ndo representa uma ideia torna-se algo
morto, assim como uma ideia de que ndo 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 fisicos e semiéticos). Ele
medeia a relacdo do aluno com o meio (sala de aula) para que, com base no seu
conhecimento prévio, levando em consideracéo o contexto socio-histérico-cultural, internalize
0 conhecimento novo e possa ampliar ou modificar seu ponto de vista. O aluno é um ser ativo
nesse processo de construcdo que, mediante a relacdo de troca de conhecimentos, ideias e
experiéncias, pode alcancar seu desenvolvimento potencial. A teoria em questao se mostra
adequada para atividades colaborativas sob metodologias ativas da aprendizagem, como 0s
modelos atuais de educacao por simulagéo realistica e uso de jogos educativos.

O uso dos serious games no contexto da parada cardiorrespiratéria como
instrumentos de aprendizagem social

Os jogos educativos no processo ensino-aprendizagem s&o metodologias ativas
gue tém se destacado na educac¢do moderna. O seu uso no campo da saude se faz essencial
para o desenvolvimento de conhecimento, habilidades de comunicacao, julgamento critico e
tomada de decisdo na assisténcia a saude, permitindo ao aprendiz mergulhar no ambiente
de interacdo social para desenvolver ou fortalecer competéncias, portanto, adequa-se aos
preceitos da aprendizagem social proposta por Vygotsky.

No que diz respeito aos serious games, € a estratégia de ensino mais dindmica e
atrativa, que usa o aspecto lidico para atingir os objetivos pedag6gicos. Os jogos digitais sdo
objetos virtuais de aprendizagem inovadores para capacitacdo e treinamento de estudantes
e profissionais, que utilizam a gamificacdo 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 concepcao pedagodgica que atenda aos objetivos e resultados esperados no
processo de aprendizagem, esta, ainda, ndo é uma pratica frequente dos estudos brasileiros
sobre o desenvolvimento de jogos como tecnologias educativas. Estudo de revisdo 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%
ndo contemplou teorias ou concepcbes pedagdgicas norteadoras, tonando-se uma
preocupacdo 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 fundamentacéo pedagdgica em outros estudos recentes de desenvolvimento
de serious game na area da saude (Amador; Mandetta, 2022; Martinez, 2021). Tendo em
vista o referencial, € por meio da interac¢éo social do jogador nas interfaces e cenarios do jogo
gue o participante explora o problema, exerce o raciocinio critico, formula hipéteses e toma
decisbes para solugbes dos casos, tendo feedbacks em tempo real, o que permite o
desenvolvimento ou aprimoramento de competéncias (conhecimento, habilidades e atitudes)
gue podem ser reelaboradas e testadas novamente pela experimentacdo de erros e acertos
do jogador ao concluir os desafios.

No contexto da parada cardiorrespiratéria, as recomendacdes para suporte
bésico e avangcado de vida estdo combinadas em diretrizes e algoritmos que requerem
treinamento por meio de uma educacao eficaz, uma vez que é a variavel-chave para melhoria
dos resultados de sobrevivéncia. 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
repeticdo com feedback e padr6es minimos de aprovacao para alcance de habilidades. O
fato de os jogadores competirem gera aquisicdo de conhecimento melhorada, retencédo de
conhecimento e habilidades de reanimacéo 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 da a experiéncia do jogo, a ambientacdo, as regras, as interfaces e os objetivos
instrucionais. Ao mesmo tempo que o roteiro do jogo deve ser atrativo e propor crescentes
niveis de desafios, também deve possuir objetivos educacionais fundamentados para que
nao fuja do real propésito da aprendizagem e se torne uma ferramenta apenas de
entretenimento.

Para aplicar a fundamentacdo pedagdgica sob aprendizagem social em um jogo
educativo, faz-se necessario compreender a sua arquitetura. Dentre os variados modelos
conceituais de serious game para contexto educacional disponiveis na literatura, este estudo
adotou o modelo de seis conceitos do autor Darwesh (2015), que apresenta cenario
(conteldos, curriculos 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 continuo), pontuacdo (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 eletronicos, que sdo otimizadas pelo
processo de gamificacdo), rotas do usuario (relatorio das ac¢des e de desempenho do jogador)
e aprendizagem (alcance dos objetivos educacionais), 0s quais sdo essenciais para um
efetivo processo ensino-aprendizagem.

Portanto, alinhando-se aos pressupostos de Vygotsky, compreende-se que a
mediacdo simbdlica/cognitiva do serious game em parada cardiorrespiratoria se da pela
interacdo social do jogador, professor ou jogadores com o0 jogo elaborado, que utiliza
instrumentos fisicos (ex.: internet, celular, tablet, computadores, softwares etc.) e semioticos,
0s signos (personagens, desafios dos cenarios simulados, recursos audiovisuais, sistemas
de pontos, vidas, barras de progresso), para possibilitar ao jogador exercer seu raciocinio
clinico que implica em linguagens e signos para desenvolver estratégias de resolucao dos
desafios propostos pelo jogo. Para melhor compreensao dos pressupostos de Vygotsky em
serious games voltados a PCR, elaborou-se a Figura 1.
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. ;o s L. experiéncia:
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GAME L » Compefigdo
Estado de Flow . em par:c’tda' . Rotas do * Trabalho em equipe
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com as habilidades usuario Relatério
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do jogador) do jogador)
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Feedback imediato
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(Conhecimento prévio) (Rcciccfmo clinico, critico, atengdo, |\nguugem (Compe‘réncics cdquir\dﬂs,
(comunicagdo interprofissional), controle emocional) fortalecidas em RCP)

Figura 1 — Concepcao pedagogica de Vygotsky para serious games em parada
cardiorrespiratoria. Fortaleza, Ceara. Brasil

Legenda: PCR = parada cardiorrespiratéria; RCP = ressuscitagcdo cardiopulmonar

Fonte: elaboracao dos autores.
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Desse modo, o estudante ou profissional de saude jogador obtém a maturacdo
das funces psicolégicas superiores (pensamento critico-reflexivo, memorizacgéao, linguagem
— comunicacdo interprofissional, atencdo, controle emocional), sendo capaz de
desenvolver/fortalecer competéncias necessarias a gestdo do cuidado clinico
multiprofissional no suporte avangado de vida na parada cardiorrespiratéria. Por meio da
aprendizagem social, 0 aprendiz sai da sua zona de desenvolvimento real e ultrapassa a sua
zona de desenvolvimento proximal para o nivel de desenvolvimento potencial.

CONSIDERACOES FINAIS

A fundamentacdo teorica de Vygotsky em serious game no ambito da parada
cardiorrespiratoria permite compreender como se da 0 processo ensino-aprendizagem
mediante a interacdo social. O jogador perpassa o processo de mediacdo fazendo uso de
instrumentos e signos inerentes ao seu contexto socio-histérico-cultural que o permitem
evoluir de uma zona de desenvolvimento proximal para uma zona de desenvolvimento
potencial e, dessa forma, alcancar os objetivos educacionais para o desenvolvimento de
competéncias do cuidado multiprofissional.

Diante do exposto, esta reflexdo tem contribuicdo para fortalecer as discussdes
cientificas sobre a necessidade de embasamento tedrico aos objetivos de aprendizagem dos
serious games para que como tecnologia educativa cumpra o seu propdsito educacional, sem
perder o carater interativo e de entretenimento, e possa melhorar as habilidades cognitivas,
sociais e/ou relacionadas a assisténcia a saude. Além disso, auxilia os pesquisadores na
compressao da aplicagcdo da teoria socio-historico-cultural em serious game no contexto da
parada cardiorrespiratoria, sugerindo-se pesquisas futuras sobre serious game com essa
fundamentagéo teorica.
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