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Abstract. Introduction: Serious games are emerging as effective educational
tools by fostering engagement and active learning. In traffic education, they
can help shape safe and conscious behaviors from an early age. Objective:
This article reviews the literature on serious games applied to traffic education,
identifying key characteristics, methods, outcomes, and challenges associated
with this approach. Methodology: An exploratory literature review with a
qualitative approach was conducted using Google Scholar, IEEE Xplore, and
ACM Digital Library, considering articles published between 2015 and 2025,
in either Portuguese or English. Results: Most games target children and teens,
focusing on traffic rules and citizenship. Studies report improved engagement,
understanding of traffic rules, and risk perception, though there is a lack of
games from the pedestrian’s perspective.
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Resumo. Introducdo: Jogos sérios tém se destacado como ferramentas
educativas por promoverem engajamento e aprendizagem ativa. Na educagdo
para o trdnsito, contribuem para a formagdo de comportamentos seguros
desde a infancia. Objetivo: Este artigo revisa a literatura sobre jogos
sérios voltados a educagdo no transito, identificando principais caracteristicas,
métodos, resultados e desafios. Metodologia: Foi realizada uma revisdo
bibliogrdfica exploratoria e qualitativa nas bases Google Académico e IEEE
Xplore e ACM Digital Library, com artigos de 2015 a 2025, em portugués ou
inglés. Resultados: A maioria dos jogos é voltada ao publico infantojuvenil,
com foco em regras de transito e cidadania. Os estudos apontam melhorias em
engajamento, compreensdo de normas e percepgdo de risco, mas hd escassez de
jogos sob a dtica do pedestre.

Palavras-Chave Jogos sérios, jogos educacionais, transito.

1. Introducao

Os jogos sérios vém se consolidando como ferramentas promissoras para a educagio,
principalmente por sua capacidade de engajar e motivar os usudrios em contextos de
aprendizagem. De acordo com [Andrade et al. 2015], a utilizacdo de jogos digitais como
estratégia pedagdgica pode facilitar o entendimento de conceitos complexos, ao oferecer
um ambiente lidico, interativo e préoximo a realidade do publico-alvo. No campo da
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educagdo para o transito, esses recursos t€ém se mostrado particularmente eficazes para
abordar temas como cidadania, seguranca e responsabilidade social de forma acessivel.

[Ferreira et al. 2019] relatam que um jogo sério, contribui significativamente
para o aprendizado de normas bdsicas de transito, com destaque para o engajamento
proporcionado pela mecanica de quiz e feedbacks imediatos. Essa constatacio corrobora
argumentos de [Alberton 2021], quando afirma que a gamificacao facilita a assimilagdo
de contetidos técnicos e legais, traduzindo-os para uma linguagem mais atrativa e
compreensivel, especialmente para os mais jovens.

Além disso, [Proafio et al. 2019] destacam que o uso de jogos sérios nessa
area, permite a simulacdo de multiplos contextos — como o de pedestre, motorista e
espectador — o que contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de
percep¢ao de risco, fundamentais para a seguranca vidria. De forma complementar,
[Gounaridou et al. 2021] ressaltam que ambientes virtuais imersivos, quando bem
estruturados, ndo apenas aumentam o engajamento dos usudrios, mas também
favorecem a conscientizag¢ao sobre comportamentos seguros no transito, promovendo uma
aprendizagem experiencial mediada por tecnologias interativas. Esses jogos oferecem
ao jogador a oportunidade de tomar decisdes em ambientes virtuais, preparando-o

para situacOes reais sem se expor a riscos fisicos, o que também ¢é ressaltado por
[Andrade et al. 2015]

Apesar dos avangos nesse campo, a educacdo para o transito ainda ocupa um
espaco periférico no curriculo escolar brasileiro. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), por exemplo, trata a temdtica como um conteudo transversal, o que dificulta
sua consolidagdo como pratica pedagdgica continua [Ferreira et al. 2019]. Essa auséncia
de estruturacdo formal contribui para um cendrio preocupante, o transito permanece
entre as principais causas de morte acidental entre criangas e adolescentes no Brasil
[Ferreira et al. 2019].

Diante desse cendrio, este trabalho propde uma revisdo da literatura sobre o uso
de jogos sérios voltados a educacdo para o transito. O objetivo é mapear as principais
iniciativas da drea, identificar os resultados obtidos por essas ferramentas em contextos
educativos, bem como discutir seus desafios e possibilidades. Com isso, busca-se
contribuir para o avango de praticas pedagdgicas inovadoras e fundamentadas, capazes
de transformar a forma como o tema é abordado em ambientes de ensino formal e ndo
formal.

2. Trabalhos relacionados
Outras revisdes da literatura que realizadas anteriormente destacam-se:

[Santos e Burlamaqui 2020] realizaram uma revisao sistematica da literatura com
o objetivo de identificar tecnologias digitais desenvolvidas para o ensino de competéncias
e habilidades no ensino fundamental, conforme proposto pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Neste trabaho foi identificado apenas um jogo digital voltado ao
transito, enquanto a maioria foi para a drea de matemadtica e geografia.

[Leal e Oliveira 2021] investigam, por meio de uma revisdo sistemdtica, como
a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos estdo sendo aplicadas no ensino
de Direito, com énfase na Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT). Entre os dez
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estudos analisados, um deles trata diretamente da educacio no transito. Como resultado,
destacam os beneficios pedagdgicos da gamificacdo, como o aumento do engajamento,
da motivacdo e da aprendizagem ativa, e aponta a caréncia de estudos voltados ao ptblico
da EPT.

[Felix et al. 2020] realizaram uma revisao sistematica de literatura em bases da
area da satide,com foco no uso de jogos e atividades ludicas na prevengdo de acidentes
na infancia. Embora o foco ndo seja exclusivamente em jogos digitais, os destaca-se que
75% dos estudos incluidos utilizaram recursos lidicos como estratégia educativa. O artigo
reconhece o potencial da gamificacdo, mas aponta a escassez de estudos que a explorem
diretamente, especialmente no contexto da prevencao de acidentes de transito, apesar de
reconhecer o tema como causa de mortalidade infantil.

3. Metodologia

Esta pesquisa adotou uma abordagem exploratdria qualitativa, com foco na identificacao,
andlise e sintese de estudos que abordam o uso de jogos sérios como ferramenta de apoio
a educacao para o transito. O objetivo foi mapear as principais iniciativas e compreender
como esses jogos tém sido aplicados e avaliados no contexto educacional.

Para a realizacdo da revisdo, definiu-se um roteiro seguindo os conceitos
abordados por [Carrera-Rivera et al. 2022] que aponta que revisao da literatura € dividida
em etapas de planejamento, condugdo e andlise. Na fase de planejamento sdo definidos
as questdes de pesquisa, base de dados a ser exploradas, critérios de inclusdo e exclusao
de artigos. Na fase de condugdo sdo construidas e refinadas as strings de busca, a sele¢do
dos artigos e extracao dos dados. Por fim, na fase de andlise, os dados sdo sintetizados e
estruturados para responder a questdes de pesquisa definidos.

3.1. Questoes de Pesquisa

As perguntas norteadoras deste estudo foram:

* Q1: Quais sdo as técnicas e processos de desenvolvimento de jogos digitais
relacionados ao transito?

* Q2: Como os jogos digitais voltados a educagao para o transito t€ém sido aplicados
em ambientes educacionais?

3.2. Fontes e Estratégia de Busca

A busca pelos estudos foi realizada nas plataformas Google Académico, IEEE Xplore
e ACM Digital Library, devido a sua relevancia e abrangéncia na drea de tecnologia
educacional e desenvolvimento de jogos.

As palavras-chave foram definidas com base em pesquisas preliminares e nos
objetivos do estudo. As strings utilizadas nas buscas foram:

* Em portugués: "jogos sérios"AND "educagdo para o transito"AND "trdnsito"

e Em inglés: "serious games"AND "traffic education"AND "traffic"”

3.3. Critérios de Inclusao e Exclusiao

Para garantir a qualidade e a relevancia dos trabalhos selecionados, foram definidos os
seguintes critérios objetivos (CO):
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* CO-01: Artigos publicados a partir de 2015 em eventos e periddicos indexados;

* CO-02: Publicagdes nos idiomas portugués ou inglés;

* CO-03: Artigos nido duplicados ou que apresentem contribui¢des originais,
mesmo quando semelhantes a outros estudos.

Em contrapartida, para refinar mais os artigos voltados a educag@o no transito
foram utilizados os seguintes critérios de exclusdo (CE):

* CE-01: Artigos que ndo abordam jogos sérios voltados especificamente a
educagdo no transito (pedestres ou motoristas);

* CE-02: Artigos que ndo apresentem o desenvolvimento ou avaliacdo pratica do
JOgo proposto;

* CE-03: Trabalhos que tratam de forma superficial o uso de jogos, sem
aprofundamento metodoldgico ou resultados aplicaveis.

Porém, para que o artigo pudesse ser lido e coletado os dados, 0 mesmo deveria
passar pelo critério de inclusao (CI):

* CI-01: Trabalhos publicados e disponiveis gratuitamente para download.

3.4. Processo de Seleciao e Analise

A busca foi realizada em marco de 2025, com a adaptacdo da string de pesquisa as
especificidades de cada plataforma consultada. Como resultado, foram identificados 132
artigos que atendiam aos critérios definidos na string, considerando-se a aplicacdo do CO-
01 e CO-02 por meio dos filtros de refinamento disponiveis nas plataformas. Em seguida,
procedeu-se a andlise dos titulos e resumos de todos os artigos obtidos.

Com a aplicacdo do CO-03, destinado a eliminagao de artigos duplicados, obteve-
se um total de 87 artigos elegiveis para a proxima etapa. Apds aplicar os critérios de
exclusdo, restaram 13 artigos. Por fim, com a aplicacdo do critério de inclusio obteve-se
7 artigos para leitura e extracdo de dados. A Figura 1 demonstra os resultados obtidos
durante o processo de aplicagcdo dos critérios de inclusdo e exclusdo.

Google |EEE 132 artljgos
Académico Xplorer ACM retornados
CO-03 e foene 48 artigos excluidos
CE-01 e 39 artigos excluidos
CE-02 -frereememeeees 17 artigos excluidos
CE-03 e 16 artigos excluidos
CI-01 e 5 artigos excluidos
7 artigos lidos para coleta de dados

Figura 1. Processo de selecao dos artigos
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Com a leitura dos artigos e coleta de dados, foi realizada uma analise comparativa
entre os estudos, buscando identificar:

* Tendéncias de publicacdo ao longo dos anos;

* Padrdes no estilo e formato dos jogos;

* Frequéncia de determinados publicos-alvo;

* Visdo predominante adotada nos jogos (imersiva ou observadora);

Essa estrutura possibilitou uma leitura critica sobre as diferentes abordagens
adotadas nos estudos, destacando boas praticas, limitagdes e lacunas para investigacoes
futuras.

4. Analise dos dados coletados

Com base nos artigos selecionados na revisdo, foram extraidas informagdes relevantes
para identificar padrdes e tendéncias entre os jogos sérios desenvolvidos com foco em
educagdo para o transito. Esta andlise buscou compreender aspectos como o ano de
publicacdo das pesquisas, o estilo de jogo adotado e a perspectiva de visdao oferecida ao
jogador, com o objetivo de identificar direcdes predominantes no desenvolvimento dessas
solucdes educacionais.

Observa-se que nos anos de 2015, 2019 e 2021 apresentaram o maior nimero
de publicacdes sobre o tema, com dois artigos identificados em cada periodo. Em 2016,
houve apenas uma publicacdo. Nos demais anos analisados (2017, 2018, 2020 e de 2022 a
2025), ndo foram localizados artigos disponiveis para leitura completa. Essa distribui¢do
evidencia uma producao cientifica pontual e esparsa, com tendéncia de queda ao longo da
ultima década, como indicado na Figura 2. Tal cendrio revela uma baixa exploracdo do
tema na literatura recente, o que reforca a relevancia de novas iniciativas de pesquisa e
desenvolvimento na drea.

B Numero de Publicagdes == Linha de tendéncia para Numero de Publicagbes
3

Numero de Publicagbes

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

Ano de Publicagao
Figura 2. Distribuicao das publicac6es por ano

Entre os tipos de jogos, os jogos 3D foram os mais recorrentes, possivelmente
por proporcionarem maior imersdo e realismo nas simulacdes de transito. No entanto,
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também foram identificados jogos em 2D e em formato de quiz, que se destacam pela
simplicidade de desenvolvimento e acessibilidade em dispositivos moveis, conforme

Figura 3.

Quantidade

5
4
3
2
1
0
2D Quiz
Tipo de Jogo

Figura 3. Tipos de jogos

A visdo do jogador € outro aspecto importante no design de jogos educacionais. A
maioria dos jogos analisados utiliza a visdo em primeira pessoa, que tende a aumentar a
imersdo e a sensacdo de presenca nas situagdes simuladas. No entanto, a visdo em terceira
pessoa também foi explorada em alguns estudos, permitindo uma perspectiva mais ampla
das acdes no ambiente urbano, o que pode facilitar a compreensdo de dindmicas de
transito mais complexas, conforme Figura 4.

Quantidade

Primeira Pessoa Terceira Pessoa Nao Informado

Perspectiva do Jogador

Figura 4. Visao do jogador
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Com base nos dados apresentados, nota-se uma predominancia de jogos sérios
voltados para o publico infantil, especialmente englobando na faixa etdria de 9 a 12 anos,
com quatro artigos. Outras faixas etdrias que incluem criangas e adolescentes, como de 7
a9 anos e 12 a 16 anos, aparecem com menor frequéncia. Também foram identificadas
propostas voltadas para o publico jovem-adulto, como a faixa 19 a 36 anos, ambas com
uma ocorréncia cada. Além disso, dois estudos nao informaram a faixa etéria do publico-
alvo, o que pode indicar uma limitagao na descri¢do metodoldgica desses trabalhos. Esses
dados sugerem um foco maior em educar o publico infantil por meio de jogos sérios na
temadtica de educacdo para o transito, conforme Figura 5.

Quantidade

7 a12 anos 8 a 14 anos 9a 12 anos 9a16anos 19e 36 anos Nao informado

Faixa Etaria

Figura 5. Publico alvo

4.1. Trabalhos encontrados

Os trabalhos encontrados nesta revisao incluem:

* CivLusorie [Andrade et al. 2015]: Jogo educacional apresentado no SBGames
2015, simula o transito da cidade de Feira de Santana (BA). O jogador
atua como gestor municipal, tomando decisdes que afetam a mobilidade
urbana. Desenvolvido com foco em cidadania, busca promover a reflexdo sobre
responsabilidade politica e social no transito.

* Beyond Fun [Rodrigues et al. 2015]: apresenta simulador 3D que pode ser jogado
controlado por dispositivos ndo tradicionais como volante, joystick, tablet e
smartphone, além do teclado. O objetivo do jogo € um aprendizado interativo das
leis de transito, respeitando sinais de transito, semaforos, pedestres e gestos de
autoridade de transito. Os resultados apontaram que o uso de dispositivos como
volante e tablet aumentou a imersao e o aprendizado e indicou desafios como
fadiga e precisao de controles em dispositivos méveis.

* Rules on Wheels [Ismail et al. 2016]: E um jogo voltados para melhorar o
conhecimento sobre as leis de sinais de transito, no Egito. O estudo utiliza grupos
de controle de testes e os resultados indicaram que os participantes que jogaram,
obtiveram ganhos significativamente maiores no conhecimento das placas de
transito em relagdo aos que utilizaram o site oficial do governo egipcio.

* Transit Kdampfer [Ferreiraetal. 2019]: Jogo digital voltado para criangas e
adolescentes de 7 a 12 anos. Utiliza mecanica de quiz com feedbacks imediatos
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para ensinar normas de transito. Um estudo de caso demonstrou aumento no
engajamento e na aprendizagem dos usudrios. A pesquisa destaca o potencial
dos jogos digitais como ferramenta de ensino transversal, alinhada a BNCC.

* Traffic [Alberton 2021]: Aplicativo mobile com gamificacdo para o ensino das
placas do Cddigo de Transito Brasileiro. Possui médulos: um para estudo das
sinalizagdes e outro com quiz gamificado para testar o conhecimento. Destaca-se
por traduzir contetidos técnicos em linguagem acessivel e atrativa, principalmente
para jovens.

* RoboRoad [Gounaridou et al. 2021]: Desenvolvido no Unreal Engine, o jogo
coloca o jogador em uma cidade virtual como pedestre ou motorista. Utiliza
narrativa em primeira pessoa para promover o aprendizado experiencial, com
feedback imediato e a conscientiza¢ido sobre seguranca no transito. Avaliagcdes
com criancas e especialistas mostraram aumento na conscientizacao e interesse
pelo tema

* [Proafio et al. 2019]: Jogo sério altamente complexo com simulacdo de transito
em ambiente 3D e uso de inteligéncia artificial. Possui modos para pedestre,
motorista e espectador. Utiliza cluster computacional e avaliagdo com 300
criangas que demonstraram melhora no desempenho e engajamento. Promove
aprendizagem situada de sinais de transito com feedbacks em tempo real.

5. Conclusao

A presente revisao da literatura demonstrou que os jogos sérios voltados a educacgdo
no transito t€ém grande potencial como ferramentas pedagdgicas. Observou-se que a
maioria dos estudos é voltada ao ptblico infantojuvenil, utilizando principalmente estilos
graficos em 3D e perspectivas em primeira pessoa, com o objetivo de refor¢ar normas de
circulacdo, respeito e cidadania.

Apesar dos resultados positivos relatados quanto ao engajamento, aprendizado e
conscientizacdo, ainda hd desafios a serem superados, como a falta de padronizacdo na
avaliacdo dos impactos e a escassez de iniciativas voltadas a publicos diversos. Observa-
se que a maioria dos jogos foca na visdo do motorista, identificando uma lacuna para a
educacao de transito voltada aos pedestres, ciclista ou demais agentes do transito.

Constatou-se que a produgdo cientifica sobre o tema ainda é pontual e limitada.
A amostra reduzida de trabalhos identificados reflete uma lacuna importante na literatura
e indica que a educagdo para o transito, por meio de jogos digitais, permanece como um
campo com baixa exploracdo e com grande potencial de expansao.

Recomenda-se que estudos futuros ampliem o escopo da revisao, incluindo novas
bases cientificas e outras abordagens metodolégicas, como revisdes sistematicas ou
mapeamentos. Também € desejavel o desenvolvimento e avaliagdo de jogos voltados
a diferentes perfis de usudrios, e o fortalecimento da articulacdo entre tais recursos
educacionais e politicas publicas de educagdo no transito.

Conclui-se, portanto, que os jogos sérios representam uma abordagem inovadora
e promissora para a educag@o no transito, com espago para crescimento e aprimoramento,
especialmente se integrados a politicas publicas e estratégias educacionais bem
estruturadas.
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