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RESUMO

Os jogos sérios sao especificamente uma categoria de jogos desenvolvida para
proporcionar treinamento, educacéo e influéncia em comportamentos por meio da
simulacao de situacdes do dia a dia. Na area médica, esses jogos desempenham um
papel significativo como ferramentas de reabilitacdo, tratamento de doencas,
treinamento e simulagédo. Contudo, para que esses jogos cumpram efetivamente sua
funcdo é crucial garantir uma usabilidade especifica. A utilizacdo de heuristicas surge
como uma abordagem para avaliar a usabilidade de sistemas interativos. O objetivo
desta pesquisa € conduzir uma revisao integrativa da literatura focada na analise da
aplicacdo de heuristicas de usabilidade em jogos sérios utilizados na medicina. A
metodologia empregada consiste em uma revisdo integrativa da literatura sobre
artigos de pesquisa publicados, com foco no tema, utilizando o método PRISMA. Os
resultados obtidos fornecem informagBes valiosas, permitindo que o0s
desenvolvedores se baseiem em recomendacdes respaldadas por dados empiricos,
contribuindo para aprimoramento de técnicas e métodos no design e avaliagdo de
jogos sérios. A avaliacdo da aplicacdo de heuristicas de usabilidade é central para
melhorar a qualidade e eficdcia dos jogos sérios na area médica, permitindo a
identificacdo de problemas e oportunidades de melhoria. O presente trabalho indica
que a aplicacdo de heuristicas de usabilidade na concepcéo de jogos sérios na
medicina pode levar a resultados positivos e ressalta a importancia de dar

continuidade a pesquisas neste campo promissor.

Palavras-chave: Heuristicas de usabilidade; Jogos sérios; Medicina.



ABSTRACT

Serious games are specifically a category of games developed to provide training,
education, and influence behaviors through the simulation of everyday situations. In
the medical field, these games play a significant role as tools for rehabilitation, disease
treatment, training, and simulation. However, for these games to effectively fulfill their
function, it is crucial to ensure specific usability. The use of heuristics emerges as an
approach to evaluate the usability of interactive systems. The goal of this research is
to conduct an integrative literature review focused on the analysis of the application of
usability heuristics in serious games used in medicine. The methodology employed
consists of an integrative literature review of published research articles, focusing on
the theme, using the PRISMA method. The results obtained provide valuable
information, allowing developers to rely on recommendations supported by empirical
data, contributing to the improvement of techniques and methods in the design and
evaluation of serious games. The evaluation of the application of usability heuristics is
central to improving the quality and effectiveness of serious games in the medical field,
enabling the identification of problems and opportunities for improvement. This work
indicates that the application of usability heuristics in the design of serious games in
medicine can lead to positive outcomes and emphasizes the importance of continuing

research in this promising field.

Keywords: Usability heuristics. Serious games. Medicine.
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1 INTRODUCAO

No mundo contemporaneo, onde a tecnologia permeia todos os aspectos de
nossas vidas, a qualidade da interacdo do usuario com plataformas e softwares
tornou-se um fator chave para o sucesso de empresas e organizacdes. Neste
contexto, a usabilidade tem um papel fundamental para atender aos objetivos do
usuario e alcancar os objetivos tragados pelos desenvolvedores.

Conforme Cybis, Betiol e Faust (2010), a usabilidade refere-se a qualidade
gue caracteriza o uso de um sistema interativo e esta relacionada a interacdo entre o
usuario, a tarefa, a interface, o equipamento e outros aspectos do ambiente em que o
sistema € usado.

A avaliacdo da usabilidade é uma etapa importante no processo de concepc¢ao
e desenvolvimento de plataformas e software. Para tanto, varias abordagens e
metodologias foram desenvolvidas ao longo dos anos com o objetivo de fornecer
diretrizes claras e estruturadas para avaliar a qualidade das interacdes usuario-
sistema. Dentre esses métodos, destacam-se as heuristicas, que tém se mostrado
uma ferramenta eficaz e de facil utilizacdo para identificar problemas de usabilidade
em produtos digitais. As heuristicas séo diretrizes ou principios que auxiliam na
identificacéo de problemas e oportunidades de melhoria em um produto.

Jogos sérios sao jogos que, além de visar o entretenimento, tém a intencdo
de transmitir conhecimento ao jogador ao simular préaticas. O objetivo € proporcionar
aprimoramentos nas decisdes criticas das pessoas e no treinamento profissional
como descrito por Machado et al. (2011). Ao contrario dos jogos tradicionais, 0s jogos
sérios sdo apresentados para simular situacbes do mundo real, habilidades
aprimoradas de tomada de decisdo em contextos criticos, fornecem treinamento
profissional e facilitam a educagédo em areas especificas.

Na area da medicina, 0s jogos serios sdo amplamente utilizados como forma
de treinamento e simulacao, promovendo uma aprendizagem ativa, responsabilidade
compartilhada entre os alunos, desenvolvimento do carater moral e seguranca do
paciente. Entretanto, para que 0s jogos seérios sejam eficazes como ferramentas de
ensino, € fundamental garantir uma usabilidade adequada.

O uso de heuristicas € uma abordagem amplamente adotada para avaliar a

usabilidade de sistemas interativos. No contexto dos jogos sérios usados na medicina,
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a aplicacdo de heuristicas de usabilidade pode fornecer informacdes valiosas sobre
design e experiéncia do usuario, levando a melhoria continua desses jogos.

Deste modo, a presente pesquisa possui carater qualitativo e fim descritivo e
exploratorio e se propde a responder 0s seguintes questionamentos: Q1: Existem
heuristicas capazes de avaliar jogos sérios com foco na medicina? Q2: Quais sédo as
heuristicas de usabilidade mais comumente utilizadas na avaliacdo de jogos sérios
voltados para a medicina?

A partir destes questionamentos este trabalho se propde a fazer uma revisédo
da literatura sobre jogos sérios, pesquisar, analisar e comparar a literatura existente

com o intuito de assegurar a validade dos resultados obtidos.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo deste estudo € realizar um levantamento sobre Heuristicas de
Usabilidade com foco em jogos sérios voltados para a medicina, por meio do método

da Reviséao Integrativa da Literatura.

1.1.2 Objetivos especificos

) Revisar a literatura sobre jogos sérios, usabilidade e heuristicas de
avaliacao;

) Analisar e compreender 0s conceitos de jogos sérios e sua aplicacédo no
contexto da medicina;

° Avaliar a aplicacédo de heuristicas de usabilidade como uma abordagem
para melhorar a qualidade e eficacia dos jogos sérios na medicina, identificando

problemas e oportunidades de melhoria.

1.2 Justificativa

A revisdo integrativa da literatura sobre a aplicacdo de heuristicas de
usabilidade em jogos sérios voltados para a area da medicina é justificada por varias
razdes relevantes. Em primeiro lugar, a area de jogos sérios aplicados a medicina é

um campo em crescimento. Esta expansédo torna-se um motivo importante para
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realizar uma revisdo integrativa da literatura, uma vez que sintetizar a literatura
existente é fundamental para identificar tendéncias e lacunas. Ao examinar pesquisas
anteriores, é possivel obter uma compreensédo abrangente do estado atual do campo
e compreender as areas que necessitam de maior investigacao.

Além disso, o tema da usabilidade em jogos sérios na area da medicina é
importante porque a eficacia desses jogos depende diretamente da capacidade do
usuario de interagir e obter beneficios deles. Os jogos sérios apresentam um grande
potencial para melhorar os processos de aprendizagem, reabilitacdo, tratamento e
conscientizacdo. A aplicacdo de métodos de usabilidade pode tornar esses jogos mais
acessiveis, eficazes e envolventes para diversos publicos, desde pacientes até
profissionais de saude. Portanto, a investigacdo nesta area ndo s6 contribui para o
avanco da medicina, mas também ajuda a melhorar a qualidade de vida dos pacientes
e a eficacia dos tratamentos médicos.

Uma revisdo integrativa da literatura permite a identificacdo de melhores
praticas e estratégias para aplicacao de heuristicas de usabilidade em jogos sérios na
medicina. Este conhecimento pode ajudar desenvolvedores, designers e profissionais
de saude a evitar erros comuns, melhorar a qualidade das experiéncias que seus
jogos proporcionam e atingir 0s objetivos com sucesso.

Por fim, a realizacdo de uma revisdo integrativa da literatura sobre este tema
é justificada pela necessidade de sintetizar o conhecimento existente, avaliar as
heuristicas de usabilidade aplicadas em jogos sérios com foco na medicina, identificar
areas de aprimoramento e contribuir para o avanc¢o deste campo interdisciplinar em

constante evolucéo.

1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos, proporcionando uma
organizacdo eficaz e facilitando a compreensdo do tema abordado. O Capitulo 1
consiste na introducéo, que introduz o contexto explicando sobre o que é a pesquisa,
apresenta o problema, seus objetivos e a justificativa. O Capitulo 2 apresenta o
referencial teorico, que serve como base e fundamento para o estudo. Nele é falado
sobre o conceito de usabilidade, heuristica e jogos sérios. Também é falado sobre os
beneficios dos jogos sérios na area da medicina. O Capitulo 3 detalha a metodologia

empregada ao longo da pesquisa. O Capitulo 4 apresenta os dados coletados e 0s
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resultados sobre a aplicacdo de heuristicas de usabilidade em jogos sérios com foco

na medicina. Por fim, o Capitulo 5 apresenta a concluséo do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Usabilidade

Nielsen (1993) explica usabilidade como uma ferramenta de software
indispensavel, pois ela vai aperfeicoar um sistema de computador para que ela se
torne facil e usual, atributos fundamentais no quesito qualidade. Ao passo em que a
usabilidade é aplicada, torna-se mais agradavel o uso do sistema e seu desempenho
passa a ser mais produtivo e o desgaste minimo.

Em 1991 surge ISO/IEC 9126 (International Organization for Standardization
(ISO) e International Electrotechnical Commission (IEC)), tornando-se a primeira
norma regulamentadora de qualidade de software, trata-se de um conjunto de
atributos de software relacionado ao esforco necessario para seu uso e para 0
julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de usuarios (Dias, 2003).
Em seguida no ano de 1998 foi criada a ISO 9241-11 Guidance on Usability, onde
explica usabilidade como a habilidade de um produto ser utilizado por usuarios
especificos para alcancar objetivos determinados com eficacia, eficiéncia e satisfacéo
em um contexto especifico de utilizacdo (Dias, 2007).

Segundo Coleti (2014) os trés pilares de sustentabilidade da usabilidade s&o:
Eficacia: relacionada a completude e precisdo na qual uma tarefa é executada;
Eficiéncia: refere-se a quantidade e a forma de utilizacao de recursos disponiveis para
atingir determinada meta; Satisfacao: relacionada ao bem-estar do usuério, ou seja, 0
guanto o mesmo esta satisfeito com o resultado do sistema.

A boa usabilidade depende exclusivamente de procedimentos simples para a
execucao de atividades nos sistemas, e também disponibiliza orientacfes na medida
em que o conteudo vai sendo explorado. Somado a estes, também elencamos para a
boa usabilidade outros procedimentos como o minimo de erros, procedimentos de uso
constantes facilitados, reducéo da carga de trabalho, bem como realizagao de tarefas
em tempo minimo (Cybis; Betion; Faust, 2010).

Nielsen (1993) enumera cinco parametros de avaliacdo de usabilidade a
saber: em primeiro lugar precisa ser facil de aprender, para o perfeito dominio do
sistema basta apenas um pouco de tempo e empenho do usuario; em segundo lugar
faz-se necessario o uso eficiente, onde, apds adquirir a habilidade necessaria para

utilizacdo do sistema, também tenha facil acesso as informacdes procuradas; em
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terceiro lugar precisa ainda ser facil de lembrar, ou seja, ndo ha necessidade de uso
constante para que néo seja esquecido; em quarto lugar, precisa ser pouco sujeito a
erros, caso exista, possam ser revertidos; em quinto lugar, que sejam agradaveis ao
usar.

Uma abordagem para avaliar a usabilidade envolve a aplicacdo detalhada de
um conjunto de técnicas que possam assessorar 0 avaliador durante o processo de
coleta e interpretacdo de dados da usabilidade. Dentre outras, destaca-se a
Heuristica, que foi desenvolvida em 1994 por Jakob Nielsen.

2.2 Avaliacéao Heuristica

Heuristica é um método que possibilita uma andlise profunda do
funcionamento dos programas digitais tornando-os realmente bons. Isso acontece
porque esta ligado diretamente na usabilidade, ou seja, no préprio cliente e na sua
interacdo com a plataforma. Para que isso aconte¢ca a heuristica utiliza-se do
experimento, onde se pode verificar se as expectativas iniciais do projeto foram
atendidas. Desta forma, obtém-se a garantia de que a expectativa do cliente foi
atendida.

Logo, para realizar uma avaliacdo heuristica precisa, exige-se um grupo de
avaliadores que dominem bem os padroes de usabilidade, e assim submeta a
interface a uma andlise criteriosa para que possa constatar a conformidade desta com
0s principios norteadores da heuristica. Jakob Nielsen sugere de trés a cinco
avaliadores, podendo variar conforme a necessidade do projeto.

Em um sistema de resposta de voz utilizado por um banco para 0 acesso as
contas bancéarias de seus clientes, 19 avaliadores se propuseram a identificar 16
problemas de usabilidade. O resultado obtido foi que cada avaliador identificou apenas
35% dos problemas em média, ja em um grupo de cinco avaliadores essa média subiu
para 75% dos problemas identificados (Nielsen, 1990).

Um estudo médico recente propds a utilizagdo de heuristicas em jogos sérios
para aprimorar o processo de triagem de trauma, diminuindo a probabilidade de erros
em diagnoésticos medicos. Esses testes foram realizados com médicos, residentes e
estudantes de medicina no American College of Emergency Physicians. Mohan et al.
(2018) desenvolveu dois jogos sérios com 0 objetivo de intervir e melhorar o

julgamento humano em diagndsticos médicos. Uma questéo significativa abordada
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por esse estudo foi a possibilidade de um paciente com fratura nas costas, que nao
apresentasse sintomas durante o rastreamento, pudesse receber um diagndstico
discrepante a seu trauma, com base nos padrfes heuristicos de profissionais médicos
treinados.

Como resultado, o paciente pode ou ndo ser encaminhado ao centro cirargico
a tempo para receber o tratamento adequado. No primeiro experimento, 0sS
participantes foram submetidos a um jogo de aventura que envolve a resolugéo de
guebra-cabecas, ajudando-os a absorver conhecimento por meio de aprendizado
imersivo para aprimorar a qualidade de suas decisfes. O segundo experimento
consistiu em um jogo de quebra-cabeca com pacientes ficticios que sofreram algum
tipo de trauma desconhecido. Esse jogo foi elaborado com base na teoria do raciocinio
analdgico, permitindo que os participantes desenvolvessem principios de tomada de
decisdo mais eficazes.

Nos anos 1990 Jakob Nielsen e Rolf Molich criavam as heuristicas de
avaliacdo de usabilidade, que posteriormente, mais precisamente em 1994 seriam
aperfeicoadas por Nielsen, e dariam vida ao que atualmente é chamado de as dez
Heuristicas de Nielsen, sendo elas: Visibilidade do estado do sistema,
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real, Liberdade de controle, Consisténcia
e padrées, Prevencdo de erros, Reconhecimento preferivel a memorizacéo,
Flexibilidade e eficiéncia de uso, Design estético minimalista, Ajuda aos usuarios para

reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros, Suporte e documentacao.

2.2.1 Visibilidade do estado do sistema

O objetivo desta heuristica é fornecer ao usuario informacfes em tempo real
sobre o estado do sistema, permitindo que ele identifigue facilmente a tarefa em
andamento ou a funcdo habilitada no sistema. E essencial que o operador consiga

localizar sua posicao e a tarefa em execucao de forma clara e precisa (Nielsen, 1994).

2.2.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

Segundo Nielsen (1994), esta heuristica deve apresentar uma linguagem
simples e facilmente compreendida pelo usuario do sistema. Este padréo pode ser

usado nos padrdes de cores, nos icones, nos textos, entre outros. E importante
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destacar que sempre que houver interacdo do usuario com 0 sistema, precisa
obedecer a um padréo conhecido pelo usuario para que o mesmo possa identifica-lo
com facilidade. Desta forma, quanto mais similar estiver a linguagem do sistema ao

do usuario, melhor sera a comunicagdo e menos intercorréncias ocorrerao.

2.2.3 Liberdade de controle

Nielsen (1994) afirma que o usuario deve ter amplo controle e liberdade para
fazer as correcdes e alteracbes que julgar necessarias, bastando para isso alguns
cligues. E para tanto o sistema precisa ser capaz de fornecer as ferramentas
necessérias, simplificando o manuseio da aplicacdo e execucédo de tarefas dificeis,

repetitivas e estressantes.

2.2.4 Consisténcia e padroes

Esta heuristica aponta para uma padronizacdo de linguagem e
representacfes audiovisuais, possibilitando ao usuério uma facil navegacéo, e
seguranca na execucao de acdes repetitivas. Desta forma o usuario ndo se sentira
perdido ao navegar em planos diversos do sistema, uma vez que ele apresentara
similaridades entre os mesmos (Nielsen, 1994). Desta forma a aplicacdo deve ter

apresentacao Unica, estatica, semelhante ao seu estado inicial.

2.2.5 Prevencao de erros

Segundo esta heuristica, os sistemas devem ser capazes de informar e
orientar no tocante a possiveis, ou ainda da iminéncia de um erro antes da

confirmacédo da acao (Nielsen, 1994).

2.2.6 Reconhecimento preferivel a memorizagéo

N&o ha necessidade de memorizar agcdes ou informacdes, uma vez que, 0
usuario sera capaz de acessar informacdes e executar tarefas, com ajudas e dicas
oferecidos pelo sistema em todo instante, e de forma pratica, simples, e eficiente em
qualquer estado do sistema (Nielsen, 1994). Essas informac¢des ou procedimentos

precisam ser acessadas pelo usuario de forma facil e intuitiva.
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2.2.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso

Para Nielsen (1994), as acdes de uso frequente devem estar acompanhadas
da possibilidade de automacdo ou de ferramentas que possam agilizar estas
ocorréncias. Desta forma, uma ferramenta de um aplicativo ou site, precisa ser
eficiente de tal forma, que o mais iniciante usuario ou o mais profissional dos clientes,

possam executa-la da mesma forma.

2.2.8 Design estético minimalista

Neste caso, 0 excesso de informacao oferecida ao mesmo tempo, produz
confusdo e dificuldade ao usuério, tornando o aplicativo ou o sistema complexo.
Nielsen (1994), assevera que o design deve oferecer unicamente informacdes
relevantes, minimizando o maximo possivel a poluicéo visual, desta forma, distracfes

e ma interpretacdes serdo reduzidos de forma significativa.

2.2.9 Ajuda aos usuarios para reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros

Segundo esta heuristica, os sistemas devem ser capazes de ndo deixar o
usuario errar sem que 0os mesmos sejam informados do erro ou ainda oferecer uma
opcao de correcao (Nielsen, 1994). Desta feita, 0os sistemas precisam oferecer

informacdes claras e precisas e ainda oferecer possiveis solu¢des para o problema.

2.2.10 Suporte e documentacao

A documentacdo em si aponta para o grau de dificuldade do sistema, sua
presenca indica que o mesmo nao é tdo simples, ou ainda que, algumas acfes podem
ocasionar duvidas levando os usuarios a necessitarem dos documentos a fim de guia-
los em suas dificuldades. Posto isto, a documentagcédo deve estar presente, e ser
apresentada de forma sintetizada. A incorporagcdo ao sistema seria uma maneira

bastante eficaz de lidar com a documentacéo.

2.3 Jogos Sérios
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A sociedade tem vivenciado uma categoria especifica de jogos que foram
criados com o proposito de ir além do entretenimento, estes jogos sdo denominados
COmo jogos sérios. Jogos sérios sao atividades que empregam jogos computacionais,
simulagBes e/ou tecnologias com o proposito de ultrapassar o entretenimento
(Zhongger, 2019). O objetivo desta categoria de jogos € principalmente simular
situacdes praticas do cotidiano, com o objetivo de desenvolver habilidades de tomada
de decisdo em situacdes criticas, fornecer treinamento para profissionais e promover
a educacdo em temas especificos.

Ao longo da histdria, os jogos alcancaram um papel importante nas
sociedades, transmitindo aptidées, mensagens e conhecimentos aos jogadores
(Laamarti et al., 2014). O uso de jogos para propésitos além do entretenimento tem
raizes antigas, especialmente no contexto educacional. Um exemplo disto € o
Mancala, considerado o jogo mais antigo da humanidade, utilizado pelos egipcios ndo
apenas como uma forma de entretenimento, mas também como uma ferramenta para
contabilidade comercial, além de desenvolver habilidades de estratégia, pensamento
l6gico e planejamento (Laamarti et al., 2014).

Observando a linha do tempo, vemos que o aprendizado baseado em
simulacéo teve inicio na década de 1950 e teve origem em jogos de contexto militar.
Porém, foi no ano de 1970 que o termo jogos sérios foi mencionado pela primeira vez
pelo pesquisador Clark Abt em seu livro Seriuos Games (Djaouti et al., 2011,
Wilkinson, 2016). Este trabalho de Clark Abt estabeleceu a definicdo atual de jogos
sérios para fins ndo recreativos, como educacédo, simulacao de situacdes cotidianas,
treinamento, modificacdo de comportamento, estabelecimento de metas, desafios e
recompensas (Eichenberg; Schott, 2017; Laamarti et al., 2014; Lau et al., 2017,
Rodriguez; Teesson; Newton, 2014; Sardi et al., 2017).

Os jogos sérios continuam ultrapassando fronteiras e demonstrando o poder
transformador da comunicacéo digital com uma abordagem Unica e inovadora. Com
as tendéncias tecnologicas atuais, tornou-se mais comum integrar a tecnologia em
diferentes areas do conhecimento. Os jogos sérios pertencem a categoria de jogos
com propésito e conteudo especificos, onde os jogadores usam seus conhecimentos
para explorar novos desafios, praticar tarefas e resolver problemas (Machado et al.,
2011).

Esses jogos sao ferramentas Uteis e bem recebidas pelas pessoas porque

promovem entretenimento, formulam hipéteses e atividades ladicas. Os jogos sérios
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se diferenciam dos demais pela intencéo de proporcionar algum tipo de aprendizado
aos jogadores, seja para formacao profissional, fins educacionais, de pratica ou de
tratamento (Moraes et al., 2010).

A designer de games Jane McGonigal (2011) diz que 0s jogos Sérios
representam uma oportunidade singular de combinar diversdo e aprendizado,
possibilitando que os jogadores se envolvam de maneira significativa com questdes
importantes. A proposta subjacente aos jogos seérios é criar intencionalmente uma
conexao entre a experiéncia do cotidiano e os estilos de aprendizagem, tratamento e

treinamento diferente dos métodos convencionais.

2.3.1 Beneficios do uso de jogos sérios na medicina

Os jogos sérios vao além do treinamento e aprendizado e podem ser
aplicados em varios dominios. Por exemplo, o jogo Re-Mission (HopelLab) destina-se
a mudar atitudes, conhecimentos e comportamentos. Ja o Trash Monsters (Bunny;
Gnome, 2016) aprimora 0 conhecimento sobre a classificacdo do lixo. Outro exemplo
€ o Exército da América (US Army) que € usado como ferramenta de recrutamento.
Além disso, o jogo Orwell: Keeping an Eye on You (Osmotic Studios) aumentou a
conscientizac&o sobre a vigilancia do governo. Em alguns casos, jogos que nao foram
originalmente apresentados para fins sérios podem ter efeitos adicionais. Por
exemplo, as séries Assassin's Creed (Ubisoft), Civilization (Take-Two Interactive
Software) e Age of Empires (Microsoft Corp), embora projetada principalmente para
entretenimento, os jogadores também podem aprender sobre a historia de
organizacdes ou civilizagdes antigas jogando esses jogos.

A area da Saude tem sido um dos setores mais beneficiados no que diz
respeito ao treinamento por meio dos jogos sérios. A utilizacdo destes jogos tém se
mostrado crescente, eles se destacam como instrumentos potencialmente valiosos
para a medicina, oferecendo a motivacdo necessaria para influenciar as acodes
individuais e alcancar uma ampla populagao a um custo relativamente baixo. Os jogos
sérios tém sido utilizados como uma ferramenta importante em diversas areas da
saude, abrangendo desde a promoc¢ao da saude por meio da dieta e nutricdo, até o
controle do diabetes, a gestdo da ansiedade, a cessacdo do tabagismo, o

enfrentamento do declinio cognitivo e a formagdo em reanimacéo cardiopulmonar.
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O desenvolvimento de um jogo destinado a area da saude requer a orientacéo
de um profissional especializado, assegurando a validade do produto e maximizando
seu potencial de utilizacdo por parte dos usuarios finais. Essa colaboracéo contribui
para alcancar resultados eficazes em treinamento, educacao e informacao, uma vez
que essas ferramentas desempenham um papel estimulante no processo de
reabilitacdo dos pacientes.

De acordo com Machado, Moraes e Nunes (2009).

Um dos setores que tém se beneficiado dos serious games é o da Medicina.
As dificuldades encontradas na obtencdo de materiais de laboratorio,
validagdo de produtos e treinamento de pessoal tornam tais jogos um
importante aliado do ensino na area médica, podendo beneficiar tanto alunos
guanto profissionais.

Os jogos sérios também tém sido reconhecidos como ferramentas
importantes e inovadoras para o treinamento de profissionais de salde. Eles possuem
um caracter educativo e ludico que os torna uma ferramenta essencial no treinamento,
ensino e simulacédo de praticas médicas. Os jogos sérios desempenham um papel
crucial no desenvolvimento de senso critico, habilidades, tomada de deciséo e
raciocinio, tanto no treinamento de habilidades especificas quanto na compreenséao
das etapas dos procedimentos, além de possibilitar a repeticdo de treinamento.

Dentre os beneficios dos jogos virtuais aplicados a medicina, destacam-se a
seguranca tanto para os alunos quanto para o0s pacientes, acolhendo e,
preferencialmente, evitando erros e controlando os eventos. Além disso, esses jogos
tém um efeito motivador e facilitador no processo de aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizagem por descoberta,
socializacdo, coordenacdo motora e comportamento especializado.

Dois exemplos de jogos sérios que trazem beneficios para a area da medicina
€ 0 The Amazing Food Detective, ilustrado na figura 1, cujo foco € ensinar criangas a
se alimentar de forma adequada e o projeto Sonocard8, apresentado na figura 2,
desenvolvido com o propésito de instruir sobre técnicas relacionadas a patologias
cardiacas em adultos, ultrassonografia cardiaca e o0s procedimentos de

ultrassonografia diagnostica.

Figura 1 - The Amazing Food Detective
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Fonte: http://members.kaiserpermanente.org/redirects/landingpages/afd/

igura 2 - Sonocard8

Fonte: http://demo.entec.de/sonocard

2.3.2 O futuro dos jogos sérios

Com o desenvolvimento da tecnologia e a disseminagdo das tecnologias
digitais, os jogos sérios nao se limitam mais ao entretenimento (Susi, 2007). Ritterfeld
et al. (2009) e Mitamura et al. (2012) definem jogos sérios como atividades cujo

objetivo principal vai além do entretenimento e inclui, por exemplo, educacao, saude
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e area militar. Esses jogos sao incluidos para facilitar o aprendizado sobre temas
especificos, ampliar conceitos, fornecer suporte, tratamento e treinamento, o que 0s
torna uma opc¢ao viavel para os profissionais da atualidade (Arnab et al., 2015).

Em um contexto organizacional, o uso de jogos sérios pode ser uma solucao
parcial para o declinio da motivacdo e engajamento do usuario de acordo com
Alsawaier (2018), pois os profissionais visam aumentar a motivacdo em busca de
resultados positivos como aumento do esfor¢co, desenvolvimento do usuario e
persisténcia (Buckley; Doyle, 2016). Além disso, o envolvimento do jogo pode ter um
impacto positivo na aprendizagem (Hamari et al., 2016), e como os desenvolvedores
implementam restricdes, barreiras artificiais e sociais afetam o envolvimento do
usuario com o contetdo do jogo (Hamari et al., 2017).

Cada vez mais, os profissionais da saude buscam abordagens para envolver
as pessoas, ndo apenas nos processos de recuperacdo, como na reabilitacdo de
pacientes acometidos por problemas fisicos e cognitivos, com sequelas de acidente
vascular cerebral (AVC) ou transtorno do déficit de atencéo e hiperatividade (TDAH),
mas também na esfera educacional. Observa-se que a adoc¢ao dos Jogos Sérios tem
proporcionado essa oportunidade inovadora, viabilizando o surgimento de novas
perspectivas em diversas areas do conhecimento.

Calisto (2010) destaca os jogos sérios como uma importante contribuicdo
para o ensino-aprendizagem, pois podem ser exploradores tanto dentro quanto fora
da sala de aula e sdo ambientes hipermidia que oferecem uma complexa estrutura de
navegacao, incluindo imagens, textos, filmes, animacgdes, entre outros. Pesquisas
mostram que os jogos digitais tém grande potencial na construcdo do conhecimento,
0 que inclui a possibilidade de jogar jogos para aprender e ensinar (Tarouco et al.,
2004). As atividades desenvolvidas na forma de jogo tornam os momentos agradaveis
em oportunidade de adquirir conhecimento.

De acordo com James Paul Gee (2003).

Os jogos sérios tém o potencial de revolucionar a forma como aprendemos e
trabalhamos. Eles podem ser usados para ensinar habilidades importantes,
como pensamento critico, resolucdo de problemas e comunicacgéao.

Os jogos sérios sdo projetados para atender as necessidades e atender aos

objetivos de aprendizado dos alunos da era digital de hoje. Essa geragé&o online possui
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diferentes habilidades, necessidades e interesses, 0 que exige uma mudanca na
abordagem do sistema educacional para atender suas demandas (Siti, 2020).

Segundo Michael e Chen (2006), o principal objetivo dos jogos sérios é
proporcionar ao jogador aprendizado interagindo com o jogo, esse possivel, buscando
diversdo ao mesmo tempo. O uso de jogos Sérios no ensino tende a aumentar
significativamente a motivacéo de aprendizagem dos alunos. No entanto, é importante
gue a sua utilizacédo seja acompanhada de formagéao adequada e trabalhada em grupo
para maximizar o efeito motivacional (Wouters et al., 2013).

2.4 Jogos Sérios de Realidade Virtual Imersiva

Quando lemos um livro ou ouvimos uma histéria, a forma como ela é escrita
ou contada pode nos fazer mergulhar no que estamos vivenciando. Para jogos digitais,
essa experiéncia € ainda mais intensa. A imersao refere-se ao sentimento de
desapego de nosso entorno quando nos concentramos em uma atividade. Essa
sensacao de imerséo pode ser um fator chave para o sucesso do jogo.

Embora n&o haja uma definicdo Unica e padronizada do conceito de "imersao"
em jogos na literatura, Tanskanen (2018) argumenta que 0s jogos podem ser
planejados com elementos de design projetados para imergir o jogador. Por outro
lado, Cairns, Cox e Nordin (2014) e Qin, Rau e Salvendy (2009) argumentam que a
imersdo s6 pode ser avaliada em termos de a experiéncia do jogador, nao
predeterminada pelo desenvolvedor. Adriana Sato (2009) em seu trabalho sobre
diretrizes para produzir um jogo também enfatiza a importancia de os
desenvolvedores planejarem a imersdo em seu software em diferentes estagios de
desenvolvimento.

Tanskanen (2018) também destaca aspectos técnicos dos jogos, como
elementos de video e som, que afetam a experiéncia imersiva. Por sua vez, Cairns,
Cox e Nordin (2014) e Qin, Rau e Salvendy (2009) discutem com mais detalhes como
a estrutura do teste de imerséo aplicada aos jogadores pode afetar os resultados da
pesquisa de imersdo. Apesar dessas diferentes perspectivas, todos os autores
concordam que existe uma forte relacéo entre a imersao e a conexao emocional que
um jogador cria com a narrativa do jogo.

Nos ultimos anos, 0s jogos sérios de realidade virtual imersiva ganharam

destaque na educacéo, treinamento e tratamento, por fornecer ambientes virtuais
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imersivos que promovem um alto grau de imersdo. Gee (2003) afirma que permitindo
gue os jogadores experimentem e apliguem conhecimentos em contextos simulados,
0s jogos serios imersivos podem fornecer oportunidades de aprendizagem autbnoma
e formal.

A juncéo de realidade virtual imersiva e jogos sérios incentiva os participantes
a reter o conhecimento por mais tempo do que os métodos tradicionais, porque
fornecem instrugdes e condicionamento totalmente envolventes e altamente
emocionais (Chittaro; Buttussi, 2015). A utilizagdo de jogos sérios para treinamento e
simulacdo emerge como uma das abordagens mais promissoras neste ambito. Diante
das limitacbes enfrentadas no treinamento de procedimentos, a utilizacdo de
aplicacdes dessa natureza oferece meios eficazes de capacitacéo, possibilitando a

reproducao fiel de situagdes reais.
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3 METODOLOGIA

Segundo Prodanov e Freitas (2013), a metodologia compreende um conjunto
de técnicas e procedimentos aplicados durante uma investigacdo, que determinam o
método de pesquisa empregado por um pesquisador para obter um determinado
resultado. Por meio dos métodos de pesquisa, a busca por recursos e ferramentas
planejadas é orientada para atingir o objetivo final do trabalho cientifico.

Neste estudo, foi realizada uma revisdo integrativa da literatura sobre
heuristica de usabilidade em jogos sérios com foco na medicina usando a metodologia
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses).
Uma revisdo integrativa da literatura permite a andlise de estudos prévios,
contribuindo para a prética clinica ao oferecer conhecimentos relevantes sobre o tema
em questdo. Essa abordagem fornece suporte sélido para que os profissionais tomem
decisdes mais decisivas (Mendes; Silveira; Galvao, 2008).

A metodologia PRISMA destacada por Page et al. (2021) fornece diretrizes e
sugestbes que permitem a padronizacdo de revisdes sistematicas e meta-analises.
Porém, ela ndo se limita apenas a padronizacdo de revisfes sistematicas e meta-
analises, ela também é util para relatos de revisdes de diversos tipos de pesquisas e
valido para a andlise critica de revisdes ja publicadas. A metodologia PRISMA
consiste em um checklist com 27 itens. Alguns dos itens que fazem parte do checklist
da metodologia PRISMA utilizados nesta revisao integrativa sdo: resumo estruturado,
critérios de elegibilidade, fontes de informacdo, busca, selecdo dos estudos,
resultados dos estudos individuais, sintese dos resultados, limitacdes e conclusées.

Quanto a natureza da pesquisa, classifica-se como pesquisa béasica voltada
para a geracdo ampla de conhecimento cientifico e contribuicdo para o avanco do
conhecimento em areas de estudo afins, sem foco na aplicagéo pratica imediata. Além
disso, este estudo emprega metodos exploratorios e descritivos. Conforme
mencionado por Prodanov e Freitas (2013), os métodos exploratorios visam obter uma
melhor compreenséo do tema em estudo, tornando-o mais familiar e estabelecendo
relacdes iniciais entre tépicos relacionados. Os métodos descritivos, por sua vez,
visam descrever detalhadamente as caracteristicas de um fenédmeno ou populagéo
(Prodanov; Freitas, 2013).
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Em relacdo a abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa, que, de
acordo com Merriam (2009), visa compreender as complexidades e particularidades

dos fendmenos sociais, enfatizando a interpretacdo e o contexto em que ocorrem.

3.1 Elaboracédo de Pergunta Norteadora

Foi definido duas perguntas:

Q1: Existem heuristicas capazes de avaliar jogos sérios com foco na
medicina?

Q2: Quais séo as heuristicas de usabilidade mais comumente utilizadas na
avaliacdo de jogos sérios voltados para a medicina?

3.2 Critérios de Elegibilidade

Uma revisdo integrativa demanda critérios de elegibilidade para determinar
quais estudos serdo incluidos ou excluidos durante a aplicacdo das strings para a
andlise nas bases de dados, identificando assim quais artigos serdo estudados. Na
tabela abaixo serdo apresentados os critérios de inclusédo (Cl) e de exclusédo (CE)
utilizados neste estudo:

Tabela 1 Critérios de inclusdo e exclusao

Critérios de Inclusédo Critérios de Excluséo

Cil1 Artigos/materiais em CE1 | Artigos/materiais que nao foram
portugués e/ou inglés; publicados no periodo

determinado;

Cl2 Artigos/materiais de janeiro | CE2 | Artigos/materiais que fujam do
de 2019 a 19 de setembro foco do trabalho;
de 2023;

CI3 As publicacdes escolhidas CE3 | Artigos de reviséo, teses,
devem conter todas as dissertacdes, estudos nao
palavras-chave em seu académicos, livros, artigos
texto. duplicados e aqueles sem acesso

livre.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

3.3 Periodo de Busca
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Ao delimitar o periodo de busca, foi necessario considerar um intervalo de
tempo suficientemente amplo para extrair informacdes relevantes para esta pesquisa.
Foi utilizado um periodo de cinco anos. Sendo assim, o periodo de busca delimitado
foi entre janeiro de 2019 e 19 de setembro de 2023.

3.4 Fontes e Buscas de Informacéao

A fonte de busca de informacéo foi a base de dados Google Scholar para uma
melhor investigacdo e foram utilizadas as strings de busca "usability heuristics”,

"serious games" e "medicine".
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para realizar a pesquisa dos artigos foi utilizada como fonte de informacgao
para os resultados e discussdes deste trabalho a base de dados do Google Scholar.
Esta base é considerada como literatura cinzenta, ou seja, refere-se ao conceito que
designa qualquer forma de divulgacéo feita por meios néo oficiais, ou seja, que nao
seguem o processo editorial convencional comercial. No processo de filtragem foram
utilizadas as palavras-chaves "usability heuristics”, "serious games" e "medicine". A
busca foi direcionada aos estudos que abordassem todas as palavras-chaves em seu
texto. Os critérios de exclusdo abrangiam artigos de revisao, teses, dissertacdes,
estudos ndo académicos, livros, artigos duplicados e aqueles sem acesso livre. O
processo de selecdo e recuperacdo dos estudos na base de dados, assim como a

justificativa para a remocéo, foram detalhados por meio do fluxograma PRISMA.

Figura 3 — Tabela de Fluxograma
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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A escolha dos estudos foi fundamentada na relevancia e correspondéncia aos
objetivos da revisao integrativa da literatura, excluindo-se aqueles que fugiram do foco
do tema ou eram considerados redundantes. A maioria dos artigos ndo abordavam
heuristicas de usabilidade para jogos sérios ou o foco ndo era na area da medicina.
Sendo assim, foram escolhidos apenas 3 estudos que atenderam completamente a
todos os critérios de inclusédo e exclusdo. Os dados retirados desses estudos foram
consolidados e analisados para possibilitar a interpretagcdo de seus resultados. A

Tabela 2 exibe uma lista contendo os titulos, autores e anos dos artigos selecionados.

Tabela 2 - Artigos selecionados

Artigo Autor (es) Ano

Mariam Almeqgbaali et al. 2022
A Biofeedback-Based

Mobile App With Serious
Games for Young Adults
With Anxiety in the United
Arab Emirates:
Development and
Usability Study

Designing a Mobile Alaa Mohammed Moosa et al. 2020
Serious Game for Raising
Awareness of Diabetic
Children

RehaBEElitation: the Luane Cardoso Mendes et al. 2023
architecture and
organization of a serious
game to evaluate motor
signs in Parkinson’s
disease

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

O artigo escrito por Mariam Almegbaali et al. (2022) aborda o aumento
crescente de transtornos de ansiedade entre os jovens adultos nos Emirados Arabes
Unidos (EAU) devido a pandemia COVID-19 e a implementacdo de medidas
preventivas para, por exemplo, o bloqueio e o distanciamento social. Sendo assim, o
principal objetivo deste artigo € desenvolver e testar a usabilidade de um aplicativo
baseado em biofeedback com jogos seérios para jovens dos EAU que sofrem de

transtornos de ansiedade com sintomas leves a moderados.
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O estudo foi realizado em duas fases. A primeira fase descreve o
desenvolvimento e design do aplicativo chamado Haddy, que inclui jogos de
biofeedback, jogos de cartas, jogo da memdria, exercicio respiratorio, videos de yoga,
mensagens de positividade e um calendario de monitoramento de humor. Ja na
segunda fase cinco especialistas testaram e avaliaram a usabilidade do aplicativo
usando heuristicas. Eles responderam um questionario com 30 itens, incluindo 19
baseados nas heuristicas de usabilidade de Nielsen. As heuristicas utilizadas para
avaliar o aplicativo foram: correspondéncia entre o sistema e o mundo real, visibilidade
do status do sistema, reconhecimento preferivel a memorizacéo, design estético e
minimalista, prevencédo de erros, consisténcia e padrdes, controle e liberdade do
usuério, flexibilidade e eficiéncia de uso.

Segundo os especialistas, o aplicativo Haddy é simples e facil de usar e
obteve um feedback positivo sobre sua eficacia em ajudar no controle da ansiedade.
Porém, os especialistas notaram algumas desvantagens como a falta de consisténcia
na exibicdo de icones, a quantidade de texto exibido de uma Unica vez e sugeriram
melhorias na personalizacdo da interface.

Concluindo, este estudo busca uma solucéo inovadora para ajudar os jovens
adultos com transtornos de ansiedade nos EAU através de um aplicativo culturalmente
adaptado que combina jogos sérios e biofeedback. O feedback dos especialistas foi
positivo e pesquisas futuras devem avaliar a usabilidade e o impacto do aplicativo
nestes jovens.

Alaa Mohammed Moosa et al. (2020) apresenta o desenvolvimento e a
avaliagdo de um jogo sério chamado “QDG” (Qatar Diabetes Game), que tem como
objetivo ensinar e conscientizar criangas com diabetes sobre a doenca de forma
simples e motivadora, incentivando elas a adotarem um estilo de vida saudavel. O
jogo utiliza uma abordagem inspirada em jogos de fliperama, onde os jogadores
devem controlar um personagem chamado Abood para coletar alimentos saudaveis e
evitar alimentos ndo saudaveis, afetando diretamente os niveis de agucar no sangue
de Abood.

O estudo de Alaa Mohammed Moosa et al. (2020) utilizou a versao aprimorada
do modelo MEEGA+ (Modelo para Avaliacdo de Jogos Educacionais) para analisar
jogos de diferentes perspectivas, incluindo a usabilidade, a experiéncia do usuario e
os resultados de aprendizagem. Varias categorias de heuristicas de usabilidade foram

hY

implementadas no jogo, como heuristicas relacionadas a apresentacdo de
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informacbes e ao design visual, como também heuristicas que recebem feedback
curtos e claros, com prevencéo de erros, com visibilidade do estado do sistema, entre
outras.

Os resultados do estudo foram obtidos através de uma pesquisa qualitativa e
guantitativa entre vinte criancas de 8 a 11 anos em um acampamento de inverno para
pessoas com diabetes em Doha, Catar. Para melhores resultados da pesquisa, 0 jogo
QDG foi comparado com outro jogo chamado DEX baseado em animais de estimacéo,
para avaliagdo em termos de experiéncia do usuério, usabilidade e resultados de
aprendizado. O estudo também entrevistou especialistas da Associacao de Diabetes
do Catar e membros da equipe da Estratégia Nacional de Diabetes do Catar.

Os resultados da pesquisa mostraram que o QDG teve uma experiéncia de
jogo e aprendizagem melhor percebida em comparacdo com DEX. As criancas
consideraram o jogo QDG mais envolvente e motivador. No entanto, ambos 0s jogos
tiveram niveis semelhantes de usabilidade em relacdo a estética, operabilidade,
acessibilidade e prevencao e recuperacéo de erros. Além disso, o jogo QDG recebeu
um feedback positivo por incorporar elementos da cultura local e foi elogiado por
especialistas em salude e educacao por sua capacidade de transmitir informacdes
importantes sobre diabetes de uma forma facil de entender pelas criancas. Porém, a
pesquisa também prevé algumas limitacdes do jogo, como a falta de orientacéo
pratica e a necessidade de adicionar mais cenarios, personagens e desafios leves
para evitar que 0 jogo se torne mondtono.

Em conclusao, o artigo sugere que uma abordagem baseada em fliperama,
juntamente com a integracdo de elementos educacionais, podem ser eficazes em
ensinar as criancas sobre o diabetes e motiva-las a adotar um estilo de vida saudavel.
Este estudo destaca a importancia de criar jogos sérios que sejam atraentes,
envolventes e eficazes no ensino de conceitos importantes de saude. No geral, 0 jogo
foi bem recebido e demonstrou ser uma ferramenta eficaz para melhorar o
entendimento das criancas sobre o diabetes e promover um estilo de vida mais
saudavel.

O artigo escrito por Luane Cardoso Mendes et al. (2023) tem como principal
objetivo apresentar a avaliacdo de um jogo sério chamado RehaBEElitation, onde o
usuario deve controlar os movimentos de uma abelha em um ambiente 3D, o jogo foi
criado especificamente para a reabilitacdo e monitoramento de individuos que sofrem

da doenca de Parkinson.
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A arquitetura da RehaBEElitation foi detalhada utilizando a notacdo Business
Process Model (BPM) e a usabilidade da arquitetura foi avaliada utilizando as
heuristicas Nielsen-Shneiderman, sendo elas: Consisténcia e padrdes, visibilidade do
estado do sistema, correspondéncia entre o sistema e o mundo real, design
minimalista, reconhecer em vez de lembrar, feedback informativo, flexibilidade e
eficiéncia de uso, auxiliar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de
erros, prevencdo de erros, encerramento claro, acdes reversiveis, ajuda e
documentacéo, idioma do usuério e controle do usuario.

O jogo desenvolveu caracteristicas inovadoras, incluindo a capacidade de
avaliar sintomas motores especificos da doenca de Parkinson, como tremor e
bradicinesia, em momentos especificos do jogo. Além disso, o estudo prop6s uma
avaliacdo heuristica de usabilidade do jogo durante a fase de design, sendo
importante para prever e evitar problemas de usabilidade, especialmente quando se
trata de jogos destinados a pacientes com doencas graves, como a doenca de
Parkinson.

O jogo € composto por quatro fases e passou por uma avaliacdo de
heuristicas de usabilidade envolvendo quatro avaliadores especializados, resultando
em uma tabela de avaliacdo. A acessibilidade do jogo foi avaliada em um experimento
com 15 individuos saudaveis e 15 com Parkinson. Na avaliacao heuristica, todas as
14 heuristicas recomendadas por Nielsen-Shneiderman foram consideradas, o que
permitiu a implementacédo de melhorias no jogo, com isto destacando a relevancia do
uso da avaliacdo heuristica ainda na fase de design do jogo sério.

Quanto a avaliacdo de acessibilidade, ndo houve diferencas significativas
entre 0s grupos em trés das quatro fases do jogo, os resultados sugeriram que 0 jogo
era acessivel para ambos os grupos de participantes, saudaveis e com Parkinson. No
entanto, numa das fases, foi identificada uma diferenca estatisticamente significativa
entre eles, indicando que a destreza necessaria para essa fase especifica pode ser
desafiadora para os pacientes com PD em certas condicoes.

Logo, o artigo atingiu seus objetivos ao desenvolver o jogo RehaBEElitation,
gue se revelou uma ferramenta promissora para a reabilitacdo e monitoramento de
pacientes com doencga de Parkinson. A usabilidade e a acessibilidade do jogo foram
avaliadas, mostrando resultados promissores iniciais.

Este trabalho representa um avanco significativo no uso de jogos sérios para

a reabilitagdo e monitoramento de pacientes com doenca de Parkinson e contribuiu
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para a literatura ao detalhar a arquitetura do jogo, avaliar a usabilidade na fase de
design e garantir a acessibilidade do jogo, fornecendo uma base sélida para pesquisas
futuras e desenvolvimentos na area da saude. Entretanto, a avaliacdo heuristica
identificou alguns problemas de usabilidade que poderiam afetar a experiéncia dos
jogadores, incluindo a falta de uma etapa de calibracédo, a perda de dados do usuario
e a falta de relacéo direta entre a avaliacao do jogo e a avaliacao clinica.

Com base nos estudos abordados, observa-se que os artigos apresentados
oferecem contribui¢cbes valiosas ao campo dos jogos sérios ao abordar a utilizacao
de jogos sérios na area da medicina, cada um com um foco especifico, seja no
contexto de transtornos de ansiedade, educacdo sobre diabetes ou reabilitacdo de
pacientes com doenca de Parkinson. Todos eles demonstram como 0s jogos Sérios
podem ser aplicados de maneira inovadora para promover a saude, educar, reabilitar
e conscientizar pacientes sobre condicdes médicas.

Os artigos também abordam sobre a utilizacdo de heuristicas de usabilidade
na avaliacao dos jogos sérios. Os pesquisadores utilizaram heuristicas para avaliar a
eficAcia dos jogos sendo elas: correspondéncia entre o sistema e o mundo real,
apresentacao de informacdes, design visual, feedback, visibilidade do status do
sistema, reconhecimento em vez de lembrar, prevencdo de erros, consisténcia,
controle do usuario, flexibilidade, entre outros.

Os resultados desses estudos demonstram o potencial dos jogos sérios na
area da medicina. Eles destacam como o0s jogos sérios podem ser eficazes no
incentivo de um estilo de vida saudavel, no auxilio ao controle da ansiedade e na
reabilitacdo de pacientes com doencas graves, como a doenca de Parkinson. Os
resultados também destacam a busca continua por melhorias e inovac¢des nos jogos
Sérios, pois os trés artigos mencionam areas que precisam de aprimoramento, como,
por exemplo, limitagdes em relacdo a usabilidade, podendo interferir na experiéncia
do usuario. Isso sugere um compromisso com a evolugdo dessas ferramentas e a
criagdo de solugbes cada vez mais eficazes para enfrentar desafios no a&mbito da
saude e educacéao.

Em suma, os trés artigos demonstram o potencial dos jogos sérios na area da
medicina e como a aplicagdo de heuristicas de usabilidade desempenha um papel
fundamental na criacédo de jogos eficazes. Eles ressaltam a importancia da inovacéo
e do aprimoramento constante dessas ferramentas, fornecendo beneficios concretos

para pacientes e profissionais de saude.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A literatura revisada e os estudos analisados neste trabalho destacam o
potencial revolucionario dos jogos sérios no contexto da aprendizagem, tratamento de
doencas e promocao da saude. Os jogos sérios fornecem uma ponte entre diversao e
aprendizagem, sendo esta uma das principais vantagens, permitindo que 0S USUarios
se envolvam em questbes importantes, seja na educacdo, reabilitagdo ou
conscientizacdo sobre doencas. Também foi apresentado que a usabilidade oferece
um quadro sélido para avaliar a eficacia e a qualidade dos jogos sérios.

As dez Heuristicas de Nielsen e outras diretrizes de usabilidade fornecem
ferramentas valiosas para identificar problemas e oportunidades de melhoria em jogos
sérios. Essas heuristicas podem contribuir significativamente para criar experiéncias
mais envolventes e eficazes para os usuarios. Entretanto, as avaliagdes heuristicas
destacaram algumas limitacdes em relacdo a usabilidade, podendo interferir na
experiéncia do usuéario.

Os estudos indicam que a aplicacdo de heuristicas de usabilidade na
concepcao de jogos seérios pode levar a resultados positivos, como a melhoria da
experiéncia do usuario, a acessibilidade e a motivacdo do aprendizado. No entanto,
também é evidente que o desenvolvimento de jogos sérios € uma area em constante
evolucao, exigindo inovagdo e uma adaptacgao continua.

As heuristicas mais utilizadas para avaliar a eficacia dos jogos foram:
correspondéncia entre o sistema e o mundo real, apresentacdo de informacdes,
design visual, feedback, visibilidade do status do sistema, reconhecimento em vez de
lembrar, prevencao de erros, consisténcia, controle do usuério e flexibilidade. Sendo
assim, esta revisao cumpriu seus objetivos ao demonstrar que existem heuristicas de
usabilidade capazes de avaliar jogos sérios com foco na medicina.

Por fim, este trabalho reforca a importancia da usabilidade em jogos seérios,
especialmente no campo da medicina. As contribuicdes desses jogos vao além da
mera diversdo, oferecendo solu¢des para uma variedade de desafios na area da
satde. A medida que a tecnologia avanca, é importante que os desenvolvedores de
jogos seérios considerem a usabilidade como uma parte fundamental do processo de
design. Com isto, é possivel proporcionar experiéncias mais eficazes, envolventes e

acessiveis para o0s usuarios, ampliando o impacto positivo desses jogos na sociedade.
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Este trabalho lanca luz sobre a intersecdo entre heuristica de usabilidade,
jogos sérios e medicina, fornecendo um ponto de partida para futuras pesquisas e
desenvolvimentos. Os estudos apresentados neste trabalho visam inspirar novos

projetos e avangos neste campo promissor, ressaltando a importancia de continuar
explorando o vasto potencial que ele oferece.
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