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Introducdo: estima-se que anualmente ocorram no Brasil, em média, 200.000 paradas cardiorrespiratérias (PCR),
sendo que aproximadamente 50% ocorrem em ambiente extra-hospitalar. Embora as PCR sejam frequentemente
presenciadas pela populacdo, menos de 40% dos adultos recebem reanimacao cardiopulmonar (RCP) precoce. A
reversdo desse cendrio passa por preparar leigos para intervirem nessas situacdes, por meio de capacitacdao, com uso
de tecnologias educativas (TE). Os jogos sérios em realidade virtual (RV) tém sido usados como TE, no ambito da
salde, para ensinar praticas de RCP. Em ambientes tridimensionais, a RV promove a imersao no jogo, gerando maior
envolvimento e interesse por parte dos individuos, favorecendo o engajamento no processo de aprendizagem.
Objetivo: descrever o processo de criacdo de um jogo sério para capacitacao de leigos em situacdes de PCR extra-
hospitalar. Método: Pesquisa metodoldgica de producdo tecnoldgica, que consistiu na criagdo de um jogo sério para
capacitar leigos em RCP. Para o desenvolvimento do jogo, utilizaram-se as recomendacdes de Novak, que consistem
de oito fases: conceito, pré-producao, protétipo, producdo, alfa, beta, ouro e pds-producdo. Em cada uma das fases,
membros da equipe multidisciplinar estdo envolvidos na producdo e avaliagdo de cada etapa atingida. O projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale dos Sinos - UNISINOS sob o parecer n2 4.300.055.
Apds a conclusao do jogo, foi submetido a especialistas na area de urgéncias para avaliacdo e validacdo, cujo processo
estd em curso. Resultados: O processo de construcdo produziu parcerias entre a pesquisadora, especialistas na area
de urgéncias e profissionais que produzem Jogos Digitais. Desse modo, foi possivel a articulacdo de diferentes dreas de
conhecimento, agregando conteldo técnico e jogabilidade, o que poderd culminar em maior interesse por parte do
jogador, habiltando-o para a execucao das manobras de RCP. Conclusado: utilizados na area da salde, os jogos em
ambiente virtual se constituem em instrumentos facilitadores no processo ensino-aprendizagem, pois contribuem para
desenvolver habilidades e tornam-se atraentes para capacitar a populacao leiga. A associacao entre uma ferramenta
lddica numa situacdo de urgéncia como a PCR, torna-se um diferencial para salvar vidas com manobras de RCP
corretas executadas por leigos e em tempo adequado.



