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RESUMO

Os avancgos da tecnologia tém evidenciado a necessidade de novas metodologias na
educacdo. Esta revisdo integrativa buscou identificar como o jogo de realidade alternativa
tem sido utilizado para educagdo em saude. As bases de dados utilizadas foram: PubMed,
BVS, Eric, Google Académico, Capes e Scielo, no periodo de abril de 2023 a junho de 2024.
Foram encontrados 506 artigos e aplicados os critérios de inclusdo e exclusdo restaram 8
artigos que atendiam ao objetivo deste estudo. Constatou-se que 0 sucesso na utilizagdo de
um ARG na educagdo envolve a construcdo de um design desafiador e uma narrativa
envolvente, capazes de manter os jogadores motivados, interagindo com outros participantes
e totalmente imersos no jogo, gerando consequente aprendizado dos temas propostos. Os
estudos demonstraram também a eficacia de um ARG para o ensino de salude abordando
questBes de saude fisica e socioemocional, porém demonstram uma caréncia de novas
pesquisas em contextos educacionais.

Palavras-chave: jogo de realidade alternativa (ARG), educacdo em saude, jogos
educativos.
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INTRODUCAO

A educacdo em saude desempenha um papel fundamental na formacéao integral de
um individuo, permitindo que eles adquiram conhecimentos e habilidades para tomar
decisdes informadas e conscientes sobre sua salde. No contexto escolar, a pratica de
educacdo em salde assume uma importancia ainda maior, pois ¢ um lugar de trocas e
construcdo de conhecimento. No entanto, essas praticas ndo tém evidenciado resultados
positivos, restringem-se apenas a compreensdao do conceito de salde como auséncia de
doencas, uma visdo reducionista que ndo permite um entendimento mais amplo sobre salde
individual e coletiva. Além disso, os contetidos sdo considerados ultrapassados, estritamente
teoricos, desvinculados da realidade dos alunos (SCHALL et al., 1987; MASSON et al.,
2020; VENTURI; MOHR, 2021).

Ainda hoje pode ser percebido na maioria das escolas do Brasil uma abordagem em
salde de forma fragmentada e superficial. Com frequéncia, a educacao em saude é reduzida
a palestras esporadicas e campanhas pontuais, com énfase em topicos especificos, como
higiene pessoal, drogas, doencas ou alimentacéo saudavel. Os livros didaticos que tratam do
tema restringem-se as disciplinas de Ciéncias e Biologia, com foco na relagdo satde-doenga.
Na educacdo fisica, hd um entendimento que o tema da salde estd implicito na pratica de
atividade fisica como um meio para obter uma vida saudavel. Os conteldos sdo
desenvolvidos de forma tedrica, exceto na feira de ciéncias que acontece uma vez por ano.
Isso resulta em uma separacdo entre a saude e outras disciplinas, deixando de lado a
oportunidade de incorporar conceitos e préaticas de satde de forma transversal em todas as
areas de ensino (VENTURI; MOHR, 2021; MASSON et al., 2020).

Os autores Almeida, Cancela e Souza (2020), apontam que 0s avancgos tecnoldgicos

tém influenciado cada vez mais o processo ensino-aprendizagem, tornando-se necessario
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repensar as tradicionais formas de fazer educagdo e assumir novas maneiras de ensinar

possibilitadas pela tecnologia. Uma pesquisa realizada entre professores sobre o uso de
tecnologias digitais nas suas praticas pedagdgicas, concluiu que as experiéncias foram
assimiladas e incorporadas com facilidade, evidenciando o potencial das narrativas digitais
e 0 uso de tecnologias na escola, resultando numa reflexdo dos docentes sobre as formas de
ampliacéo de trabalho com o uso de tecnologias (RODRIGUES; ALMEIDA; VALENTE,
2017).

Nesse sentido, Mendieta et al (2019) identificam o0 jogo como uma das estratégias
que podem impactar na efetividade das acGes de educacdo em salde nas escolas, pois a
ludicidade estimula a curiosidade, prende a atengdo, instiga o interesse pelo que esta sendo
proposto e facilita a compreensdo do conteudo (SANTOS; SILVA, 2011).

Diante do exposto, a importancia da educacdo em salde, a escola como um lugar de
construcdo de conhecimento e a necessidade de adequacao das praticas metodologicas de
ensino na atualidade aliadas a novas tecnologias, este artigo de revisdo tem o objetivo de
investigar o jogo de realidade alternativa como uma possivel estratégia para educacdo em
salde na escola .

O jogo de realidade alternativa, em inglés: alternate reality game (ARG) surgiu nos
Estados Unidos, inicialmente utilizado como estratégia de marketing e um dos primeiros foi
o “The Beast", produzido pela Microsoft em 2001 para divulgar o filme Inteligéncia
Artificial (CHECHI; CLEOPHAS, 2018). No Brasil, em 2006, o primeiro grande ARG foi
0 “Zona Incerta”, uma estratégia de marketing produzida para o Guarand Antartica
(CORREIA, 2011).

O ARG € um jogo que tem o objetivo de descobrir um enigma de forma colaborativa,
utilizando recursos midiaticos e situagcdes do mundo real como por exemplo: experimentos,

personificagdes, parodias, quizzes, quebra-cabeca, jogos, aplicativos, GPS e outros, sendo
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uma estratégia didatica para ensinar varios temas cientificos e tecnoldgicos (CLEOPHAS,
2017).
O ARG tem sido utilizado na educacdo devido a sua jogabilidade, narrativas e

possibilidades interativas, considerado uma importante ferramenta para a aprendizagem,
uma vez que consegue estimular o interesse dos alunos nas diversas etapas do jogo, favorece
o diélogo, a discussdo e a colaboracdo na solugdo de problemas, gera reflexdo e colabora na
construcdo de conhecimentos (FERNANDES, 2020; VIANA, 2022) e ainda pode ser
utilizado como instrumento de avalia¢do da aprendizagem, diagnosticando os pontos fracos
e fortes dos estudantes durante o seu processo de desenvolvimento (CLEOPHAS et al.,
2019). Apesar disso, os estudos indicam que sua utilizacdo para educacdo em salde é
escassa.

Esta revisao integrativa tem o objetivo de fazer um levantamento dos estudos que
utilizaram o jogo de realidade alternativa no contexto da satde, em ambientes formais e nao
formais de ensino, analisando suas possibilidades e limitagoes.

Na préxima secdo é apresentada a metodologia utilizada, na secdo seguinte sdo
apresentados os resultados, discussGes e uma breve analise dividida em 3 categorias: 1.
Design do jogo de realidade alternativa (ARG), 2. A intervencdo do jogo de realidade
alternativa na educacdo em saude e 3. LimitacOes, desafios e possibilidades. Por ultimo, as
consideracdes finais e perspectivas futuras.

METODOLOGIA
Trata-se de um estudo de revisao integrativa que foi elaborada baseada nos estudos

de Ganong (1987) seguindo as fases: elaboragdo da pergunta norteadora; delimitacdo dos
critérios de inclusdo e exclusdo; realizacdo de busca por artigos nas bases de dados; analise
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e interpretacdo dos resultados; andlise critica e discussdo dos resultados; e a apresentacao da
revisao integrativa.

A questdo de pesquisa levantada para direcionar esta revisdo foi: Como o jogo de
realidade alternativa tem sido utilizado para educacdo em salde? Foram definidas as
seguintes palavras-chaves em portugués: “jogo de realidade alternativa” (ARG); “educacdo
em salde"; jogos educativos € em inglés: “alternate reality game” arg; health education;
educational games.

A busca se deu no periodo de abril de 2023 a junho de 2024 nas bases de dados da
PubMed, BVS, Eric, Google Académico, Capes e Scielo, utilizando um filtro para artigos
publicados de 2001, quando se tem registro do primeiro ARG até o ano de 2024. Foram
encontrados um total de 506 artigos. Os artigos foram analisados pelos titulos e resumos, e
aplicou-se os seguintes critérios de inclusdo: artigos que tem como tema principal o jogo de
realidade alternativa (il) , a utilizacdo de um ARG no contexto educacional (i2) e estar
disponivel nos idiomas portugués ou inglés (i3). Restaram 36 artigos, e destes foram
excluidos os que ndo abordaram questdes de salde, selecionado 08 artigos que atendiam
também ao Gltimo critério de exclusdo que era um jogo original, autoral, construido para ser

aplicado.

RESULTADO E DISCUSSAO

Ap06s a leitura detalhada dos oito artigos selecionados foram extraidas as principais
informagdes como objetivos do estudo, tipo de estudo, ptblico-alvo, local de realizagdo do
jogo, autor e ano de publicacdo (Quadro 1). Em seguida extraiu-se trés categorias de analise:
design do jogo de realidade alternativa, a intervenc¢do do jogo de realidade alternativa na

educagdo em saude e limitagdes, desafios e possibilidades.
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Quadro 1: Artigos selecionados para revisao.

A Objetivo do estudo Tipo de Publico Local Autor/Ano

estudo

Al | Influenciar a pratica de atividade Quase- Universitarios | EUA Johnston;
fisica de estudantes universitarios. | experimental Sheldon;

Massey,
2010.

A2 | Investigar como o jogo de Quase- Universitarios | EUA Johnston,
realidade alternativa pode experimental Sheldon;
influenciar e reduzir riscos de Marker-
obesidade em estudantes Hoffman,
universitarios. 2012.

A3 | Investigar o design do jogo de Design Adolescentes | Australia Muscat,
realidade alternativa para envolver | participativo 2013.
adolescentes indigenas
australianas, no periodo pré-
concepcéo com objetivo de
melhorar a satide materno infantil
em suas comunidades.

A4 | Identificar a viabilidade de um Quialitativo | Adolescentes | EUA Bouris et
ARG para educacgdo sexual al., 2016.

A5 [ Desenvolver um jogo de realidade | Pesquisa- M@es atipicas | Mexico Rodriguez
alternativa com o objetivo de acdo e and Jareda,
promover apoio social, auto pesquisa de 2019
eficacia e bem estar, melhorando a | design e
qualidade de vida de mées de desenvolvi-
autistas. mento

A6 | Identificar como o jogo The Qualitativo e | Universitarios | Australia Elsom et
Universal Student ARG pode afetar | quantitativo al., 2021.
0 processo de orientagdo e
envolvimento dos alunos na sua
nova universidade.

AT | Analisar as atitudes dos alunos em | Qualitativa Universitarios | Noruega/Suécia | Holand,
relacdo a implementacdo de um Mozelius
exercicio de gerenciamento de and
emergéncia em um jogo inspirado Skevik,
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em ARGs. 2022.
A8 | Desenvolver um ARG para estudar | Pesquisa de | Universitarios | EUA Habibi et
0 construto de coping e resiliéncia | design al., 2022.

em pequenos grupos de alunos,
utilizando uma nova metodologia
para identificar o enfrentamento e
avaliar o design do jogo.

Fonte: elaborado pela autora.
Legenda: A = artigo.

Os artigos foram publicados em revistas cientificas em seu formato original e
trabalhos em anais de eventos cientificos. Todos os estudos apresentados nesta revisdo
construiram um jogo de realidade alternativa (ARG) para uma aproximacgdo com questdes
amplas de satde, mas somente os estudos apresentados nos artigos Al, A2, A3, A5, A6 e
AT aplicaram o jogo.

Os estudos de Muscat et al (2013) e Rodriguez e Jareda (2019) focaram no design
participativo do ARG, concebidos para serem utilizados em ambientes informais de
educacdo, indicando uma possivel aplica¢do do jogo no futuro (quadro 2).

Apbs a analise dos artigos desta revisdo é possivel identificar uma ampla abordagem
em salde, assim como uma preocupacdo em capacitar os individuos para escolhas mais
conscientes na promo¢ao de sua saude, como sugere Schall (1996). Os artigos Al, A2, A3 e
A4 abordam temas de saude fisica, como obesidade e sexualidade, ja os artigos A5, A6,
AT e A8 tém como foco a salide socioemocional, analisando o comportamento e atitude dos

individuos em situagdes desafiadoras.
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DISCUSSAO

Design do jogo de realidade alternativa (ARG)

O design de um ARG pode variar significativamente, pois cada jogo é unico e pode
ser adaptado de acordo com o tema, objetivo e publico-alvo. No entanto, foram encontrados
alguns elementos comuns nos artigos analisados que sdo considerados essenciais na
construcdo de um ARG.

O primeiro elemento envolve a criagdo de uma narrativa capaz de manter 0s
jogadores motivados e desafiados em todas as etapas do jogo (BOURIS et al., 2016; ELSOM
et al., 2021; HABIB et al., 2022). E fundamental que a narrativa seja auténtica, realista e
transmita uma mensagem significativa para os participantes, isso resultara em uma imerséo
profunda no jogo, permitindo uma experiéncia de aprendizado enriquecedora (HOLAND;
MOZELIUS; SKEVIK, 2022; HABIB et al., 2022).

Para progredir na narrativa do jogo, o segundo elemento caracteristico é a interagdo
dos participantes com uma série de quebra-cabecas e pistas em diversos formatos
tecnoldgicos, como apps, GPS, mensagens de texto, redes sociais e também néo tecnoldgicos
como livros, posteres e interagdes presenciais (RODRIGUEZ; JAREDA, 2019, ELSOM et
al.,2021, HABIB et al., 2022) que norteiam o jogo até o final.

O terceiro elemento mais discutido nas pesquisas € o potencial de imersdo de um
ARG. A imersdo no jogo se da quando o jogador é efetivamente atraido a uma realidade
alternativa (JOHNSTON; SHELDON; MASSEY, 2010; HOLAND; MOZELIUS; SKEVIK,
2022) e se envolve na resolucdo de problemas, como consequéncia a aquisicdo de novos
conhecimentos que poderao ser aplicados no contexto do mundo real (MUSCAT, 2013).

O design de um ARG deve desafiar os jogadores em tarefas do mundo real
(HOLAND; MOZELIUS; SKEVIK, 2022), pode ser altamente flexivel e adaptavel,
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dependendo da viséo e criatividade dos desenvolvedores (BOURIS et al., 2016), além de

ser uma opgao mais econémica pois exige menos recursos para produzir do que 0s jogos
digitais tradicionais (ELSOM et al., 2021).

A intervencao do jogo de realidade alternativa na educacgéo em saude

Os ARGs tém sido utilizados em ambientes educacionais devido a sua jogabilidade,
narrativas e possibilidades interativas. Na educacdo em saude ainda sdo considerados
escassos (RODRIGUEZ; JAREDA, 2019), porém os Gltimos estudos apresentaram uma
abordagem ampla envolvendo questfes de salde fisica e socioemocional.

Johnston, Sheldon e Marker-Hoffman (2012) investigaram a intervencdo de um ARG
como meio de influenciar a atividade fisica de estudantes universitarios, analisando o
potencial do jogo para evitar o aumento de peso corporal no primeiro ano na universidade.
Foram realizadas medidas pré e pos-intervencdo incluindo peso, circunferéncia da cintura,
indice de massa corporal (IMC), percentual de gordura corporal e nivel de atividade fisica.
Os resultados foram positivos comprovando que o jogo aumentou o nivel de atividade fisica
dos participantes, levando-os a incorporar a pratica da atividade fisica na sua rotina diria.
Porém, com relacdo ao peso corporal o jogo ndo apresentou muita influéncia visto que nesta
fase de ingresso na universidade ocorrem muitas mudangas significativas, tais como: nas
emocdes, nas escolhas alimentares e nos padrGes de sono, afetando a estabilidade do peso
corporal.

Os ARGs podem também intervir na educacao sexual promovendo auto reflexdo em
salde através dos dialogos nas interacdes durante os jogos. Muscat (2013) e Bouris et al.
(2016) relatam em suas pesquisas a necessidade de novas estratégias de promogéo da saude,
ressaltando a utilizacdo de tecnologia, considerando as preferéncias e expectativas de

aprendizagem dos jovens.
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Muscat (2013) focou no design participativo de um ARG para uma comunidade

indigena no interior da Austrélia, observando um alto indice de jovens gravidas com menos
de 20 anos, altas taxas de uso de alcool e tabaco, exposicao precoce a infecces sexualmente
transmissiveis (ISTs) e desnutricdo materna. Ja Bouris (2016) aplicou o0 jogo com jovens
entre 13 a 18 anos, voluntarios de escolas publicas americanas, abordou assuntos delicados
sobre sexualidade, porém de maneira simples como relataram os proprios estudantes. A
participacao no jogo promoveu um novo pensamento sobre saude, reducdo da assuncgdo de
riscos e autoeficacia para administrar a propria saude sexual.

Rodriguez e Jareda (2019) e Elsom et al. (2021) criaram ARGs com objetivo de
proporcionar salde emocional e bem estar. O apoio social € um ponto em comum entre as
duas pesquisas. Esse tipo de suporte abrange a prestacdo de assisténcia fisica, emocional,
informativa e instrumental, desempenhando um papel fundamental na melhoria da salde
mental, qualidade de vida e bem-estar das pessoas envolvidas.

Enquanto Rodriguez e Jareda (2019) apresentaram apenas o design participativo e
perspectivas futuras de testagem do jogo do ponto de vista dos participantes, Elsom et al.
(2021) partiram para aplicacdo do jogo num programa de orienta¢do universitaria com
objetivo de avaliar o engajamento dos alunos de acordo com a teoria de autodeterminacao
de Ryan e Deci (2000), tentando ajudar os alunos a desenvolverem senso de autonomia,
competéncia e pertencimento. Os resultados da analise indicaram que os alunos que
participaram do jogo relataram niveis mais altos de afeto positivo e demonstraram um
comportamento mais engajado na medida em que desenvolveram conexfes sociais com
outros alunos e funcionérios da universidade envolvidos no jogo.

Os jogos de realidade alternativa também tém contribuido para analisar construtos
psicoldgicos de enfrentamento e resiliéncia. Holand, Mozelius e Skevik (2022) utilizaram o
design de um ARG para analisar a atitude de alunos universitarios diante de situacdes de

emergéncia na fronteira entre Noruega e Suécia, numa regido de baixa densidade
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populacional, propensa a desastres naturais. Dentro deste cenario o jogo apresentou uma

situacdo problema de inundacdo e os alunos precisavam tomar decisfes em pequenos grupos,
cada grupo com uma funcéo representando os setores envolvidos como no mundo real. Os
participantes expressaram que se sentiram motivados, desafiados diante de uma nova area
disciplinar e ressaltaram que o contetdo abordado foi de interesse dos mesmos, ampliando

as discussodes sobre vulnerabilidades associadas a situagdes perigosas.

Habibi et al. (2022) desenvolveram e testaram um ARG com alunos do primeiro ano
da Universidade da Califérnia com o objetivo de analisar o design do jogo, avaliando a
capacidade do jogo em envolver os participantes ao longo do tempo e estudar o
comportamento dos mesmos diante de situacdes desafiadoras. Os autores discutiram 0s
métodos tradicionais de avaliacdo de construtos psicoldgicos, que se limitam a pesquisas,
entrevistas e observacGes em ambientes controlados como em laboratorios. Eles enfatizaram,
portanto, a vantagem do ARG permitir a experimentacdo de situagdes do mundo real. Com
esse propdsito, eles elaboraram uma nova metodologia de avaliacdo, que consideram eficaz.
No entanto, o estudo apresentou limita¢6es, como tempo insuficiente para coleta de dados e
um namero inicialmente reduzido de apenas 10 participantes. Apesar disso, 0s pesquisadores
reconheceram o estudo como um bom primeiro passo para explorar essa nova area de

pesquisa sobre o uso de ARGs para estudar construtos psicoldgicos.
Limitagdes, desafios e possibilidades

As pesquisas que aplicaram o ARG relataram certas limitacfes, sendo a primeira
delas a dificuldade de convencer os alunos a participarem e permanecerem no jogo (ELSOM

et al., 2021). Para que isto aconteca é importante ter um design que desafie os jogadores em
tarefas do mundo real (HOLAND; MOZELIUS; SKEVIK, 2022), as narrativas devem ser
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envolventes e auténticas, no sentido de atender os interesses dos alunos (BOURIS et al.,

2016). Deve-se preparar minuciosamente cendrios realistas, (HOLAND; MOZELIUS;
SKEVIK, 2022) e levar em consideracdo que nem todos os elementos de um ARG séo
igualmente eficazes para envolver os jovens, portanto, as atividades devem ser variadas
(BOURIS et al., 2016). Nesse contexto, foi observado que o realismo e a imerséo
desempenham papeis essenciais ao estimular o engajamento e proporcionar um aprendizado
de qualidade.

Nos estudos de Johnston, Sheldon e Marker-Hoffman (2012) os alunos relataram um
excesso de tempo do jogo, que neste caso teve a duracdo de 9 semanas, ndo houve nenhum
relato com relacéo a este topico nos outros estudos.

Bouris et al. (2016), Elsom et al. (2021) e Holand, Mozelius e Skevik (2022)
destacaram a importancia de estudos futuros que investiguem, em longo prazo, o efeito de
participar de um ARG no conhecimento, atitudes e comportamentos das pessoas

relacionados a saude.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo de revisdo integrativa teve 0 objetivo de investigar o jogo de realidade
alternativa como uma possivel estratégia para educacdo em saude, identificando desafios e
possibilidades. Comprovou-se através da busca de dados gue poucos estudos examinaram
jogos de realidade alternativa (ARGSs) na educagdo em saude nos ultimos anos, foi observado
também um tempo relativamente longo entre as publicacdes.

Os estudos demonstraram a importancia do design do jogo, sendo o maior desafio a
construcdo de uma narrativa envolvente, auténtica, realista e significativa para o0s
participantes. Essa narrativa tem um impacto direto na motivacédo e no engajamento dos

jogadores, que resultara em um aprendizado efetivo.
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Observou -se tambem a utlllza¢ao de um AIiC paraio ensino de salde abordando
questBes de saude fisica trazendo novos conhecimentos e reflexdes para o publico envolvido
e também questdes socio emocionais, utilizando o jogo como instrumento de avaliacdo de
comportamentos e atitudes mediante situacdes desafiadoras. As pesquisas foram aplicadas
na sua maioria em universidades demonstrando assim uma caréncia de novas pesquisas
principalmente na educacéo bésica.

Espera-se que este artigo de revisdo integrativa possa incentivar a criagdo de futuros
ARGs para educagdo em saude, em ambientes formais e ndo formais de ensino, com
diferentes faixas etérias e em variados niveis de ensino, fomentando novas pesquisas na area
educacional.
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