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Resumo—Os simuladores em realidade virtual sio alternativas
para ensinar técnicas das areas da saide, no entanto, podem
falhar em manter o engajamento e motivacio do aprendiz.
Elementos importantes para engajamento como a gamificacio,
podem ser fundamentais para contornar essa falha. Aliado a
isso, a imersao visual, favorecida pelo uso de dispositivos Head-
mounted display(HMD), que promovem a estereoscopia com
amplitude do campo de visdo e agéncia da cabeca, tem se
mostrado eficaz no aprendizado em simuladores e serious games.
Além da imersao visual, é possivel inserir a imersao interativa,
com 0 uso de rastreamento do olhar e das maos, por meio
da qual o aluno podera interagir com o mundo virtual de
forma mais ativa e natural. A contribuicio deste trabalho sera
estudar a gamificacio e imersio como elementos capazes de
promover o engajamento em simuladores. Como estudo de caso,
um simulador sera gamificado para a area da odontologia, assim
como elementos de imersiao, que também serdo acrescentados
neste simulador.

Index Terms—serious game, gamificacao, simulador, realidade
virtual.

I. INTRODUCAO

Atualmente o termo gamificacio vem se tornando cada
vez mais comum no meio educacional e corporativo. A
“gamificacdo” € definida como o uso de elementos de design
de jogos em um outro contexto [1]. Os alunos de hoje cres-
ceram jogando videogames e é evidente que a popularidade
desses jogos estd aumentando [2], portanto a aplicagc@o desses
elementos em diversos contextos da vida das pessoas torna-se
importante, como ja € feito em sistemas digitais gamificados
no meio educacional, que sdo mais conhecidos como serious
games.

Os serious games ou jogos sérios se referem a aplicacdes
interativas que vao muito além do mercado de videogames,
incluindo assim, treinamento, andlise, visualizac¢do, simulagdo,
educacdo, sadde e terapia [3]. Os serious games considera-
dos visualmente imersivos, sdo aqueles que fazem o uso de
tecnologias que promovem a estereoscopia com amplitude do
campo de visdo e agéncia da cabeca, comumente presentes
nos dispositivos HMD para a realidade virtual(RV).

Por essas razdes, este trabalho busca contribuir com uma
andlise da real contribuicdo de dois elementos: a gamificacio
e a imersdo. Para esse estudo, um simulador para a odontologia
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serd gamificado e um experimento também serd realizado com
os usudrios finais, que sdo os alunos de Odontologia.

II. MOTIVACAO

Num primeiro momento, uma revisio sistemadtica foi feita
para resgatar e analisar os serious games validados para a
area da sadde. Dessa forma foi possivel elencar elementos de
jogos mais utilizados e como esses sistemas gamificados foram
avaliados. Os resultados, em sua grande maioria, apontaram
beneficios expressivos com o uso de elementos de jogos
na educacdo e treinamentos em diversas dreas da saude.
Engajamento e motivagdo foram os fatores mais favorecidos e
que estdo diretamente ligados ao processo de aprendizado.

Outro fator importante para o processo de aprendizado foi
a imersdo. Um experimento foi realizado, figura 1 em azul,
com o simulador VIDA Odonto [4] € a imersdo visual, com
auxilio do HMD, e o retorno hdptico, possibilitado com o uso
de um dispositivo haptico (phantom omni), foram avaliados e
seus beneficios foram evidenciados.

Nesses estudos preliminares com serious games € simu-
ladores imersivos, percebeu-se uma drea ainda nio muito
explorada, que sdo os serious games imersivos para apren-
dizagem de técnicas de risco, como a técnica de anestesia
odontoldgica. A proposta aqui apresentada, pretende contribuir
com uma andlise e estudo de dois elementos: gamificacdo
e a imersdo. Para essa andlise, a gamificacdo do simulador
VIDA Odonto [4] serd realizada, o qual ird permitir alunos de
graduac@o a aprender e praticar técnicas da odontologia, mas
com elementos de jogos e de interacdo ainda mais intuitivos.

III. TRABALHOS CORRELATOS

Alguns trabalhos de serious games em realidade virtual
para a saide ji foram propostos na literatura e em todos
foram notadas, a partir de métodos de avaliacdo, vantagens
do sistema gamificado imersivo [5] [6]. Um sistema para
treinamento médico com imagens em raio-x [5], por exemplo,
ou até mesmo sistemas para reabilitacdo fisica, que muitas
vezes sdo desmotivantes por serem monotonos e repetitivos
[6], se beneficiaram da gamifica¢do e imersao.
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Figura 1. Representacdo da metodologia empregada no processo de desen-
volvimento do serious game.

As formas como esses sistemas foram avaliados variaram,
mas em muitos deles foram utilizados os questiondrios de p6s-
teste [5], uma vez que esse instrumento permite avaliar se o
conhecimento do assunto ou técnica proposta foi adequada-
mente assimilado pelo usudrio, ou se houve de fato eficicia
na reabilitacdo do usudrio.

IV. SOLUCAO PROPOSTA

A figura 1 mostra um diagrama com a metodologia que esti
sendo empregada neste trabalho. Os estudos realizados a partir
da revisdo sistemadtica e experimento com o VIDA Odonto [4],
proporcionaram dados importantes para a defini¢do do escopo
da pesquisa a ser realizada. A parte em azul (fase um da
figura 1) engloba atividades j4 realizadas ou em andamento:
a revis@o sistematica sobre serious games da area da satde
e o experimento avaliativo da imersdo com o VIDA Odonto
como atividades ja realizadas. A andlise de requisitos estd
em andamento. Apds a conclus@o dessas atividades, o escopo
da pesquisa e a definicdo da arquitetura do protétipo da
gamificagdo serdo realizados.

Ainda na figura 1, a parte em cor salmio indica as atividades
finais (fase dois) em que a primeira versdo do desenvolvimento
da gamificacdo do VIDA Odonto terd a sua interface e
mecénicas de jogos avaliadas em um primeiro experimento
de usabilidade. Com os feedbacks desse experimento, even-
tuais alteracdes necessdrias deverdo refletir na redefinicdo da
arquitetura e no desenvolvimento do protétipo.

Por fim, um experimento avaliativo da real contribuig¢do
da gamificacdo proposta com a intengdo de avaliar se houve
diferencas no desempenho do aprendiz ao usar versdes dife-
rentes do simulador que consideram ou descartam gamificacdo
e imersdo. Instrumentos adequados para verificacdo de enga-
jamento serdo pesquisados e aplicados, a fim de relacionar
o desempenho do aprendiz com o nivel de engajamento
percebido pelo usudrio.

O protétipo a ser estudado serd desenvolvido com a engine
“Unity” e o framework da “SteamVR” para desenvolvimento
do gamificacdo com ferramentas de rastreamento do olhar e
das maos. Para a aplicacdo dos elementos de jogos, o design

pattern Singleton [7] serd empregado, assim como a orientacio
a eventos para controle dos comportamentos e feedbacks do
sistema.

V. RESULTADOS PRELIMINARES

Com a revisdo sistemadtica foi possivel perceber que houve
um crescimento no interesse pelos serious games nas areas
da satide. Nos trabalhos selecionados percebeu-se que os
elementos de jogos permitiram criar sistemas antes Vvistos
como mondtonos, para sistemas mais motivantes e eficientes.
Os resultados das avaliagdes, empregadas para validagdo dos
sistemas encontrados, foram positivas em sua grande maioria,
assim como demonstrou o experimento, fase um, realizado
com o simulador VIDA Odonto [4].

No experimento concluiu-se que a imersdo visual foi fun-
damental para a melhora nos resultados dos alunos no proce-
dimento de anestesia, contribuindo positivamente para a nossa
hipétese de que a inclusdo da imersdo auxilia na realizacio
de uma técnica de forma mais rapida e eficiente. Outros ele-
mentos como imersao interativa deverdo ser avaliados durante
o desenvolvimento do projeto.

VI. CONCLUSAO

Os resultados preliminares forneceram informagdes impor-
tantes de gamificag@o e imersdo para a educagdo, que servirdo
de base para a pesquisa aqui proposta. A gamificacdo, na re-
visdo sistematica, se mostrou eficiente em motivar os alunos no
aprendizado, assim como a imersao visual tornou a experiéncia
mais envolvente e eficiente.

O presente projeto pretende avaliar os elementos de
gamificagdo e a imersdo interativa como meios de aprimorar
o engajamento percebido pelo usudrio.
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