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RESUMO

INTRODUCAO: A gamificagio — integracio de elementos de jogos em contextos educacionais — tem
sido empregada em cursos da saude para elevar engajamento, motivacao e retengdo do conhecimento,
além de apoiar competéncias como raciocinio clinico, comunicagdo e trabalho em equipe. OBJETIVO:
Analisar criticamente o uso da gamificagdo como estratégia de aprendizagem em cursos da satde e seus
efeitos sobre ensino e aprendizagem. METODOLOGIA: Revisdo narrativa da literatura nas bases

MEDLINE, Scopus, SciELO, LILACS, Google Scholar e repositorios institucionais, abrangendo
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publicacdes de 2010 a 29/10/2025, em portugués, inglés e espanhol. Utilizaram-se descritores
MeSH/DeCS e termos livres relacionados a gamificagdo, game-based learning e serious games em
educacdo em saude; dois revisores independentes realizaram triagem e extra¢ao de dados; a sintese foi
narrativa e tematica. RESULTADOS E DISCUSSAO: Evidéncias apontam que a gamificagio aumenta
motivagdo intrinseca, engajamento e satisfagdo discente, favorecendo aprendizagem ativa em
enfermagem, medicina e areas afins, por meio de quizzes clinicos, trilhas de casos, simulag¢des (incluindo
“escape rooms”), jogos de tabuleiro/digitais e modulos com feedback imediato; recursos como IA e RV
ampliam imersdo e personalizagdo. Ha resultados mistos sobre desempenho quantitativo (notas),
possivelmente modulados por desenho instrucional, duracdo das intervencdes e perfis dos estudantes.
Desafios incluem capacitagdo docente, infraestrutura e alinhamento construtivo entre objetivos,
atividades e avaliagio. CONSIDERACOES FINAIS: A gamificacio é promissora para tornar o ensino
em saude mais centrado no estudante e seguro para a pratica; recomenda-se avangar em estudos
longitudinais e em diretrizes de desenho instrucional para maximizar efeitos e superar barreiras d

implementagao.

PALAVRAS-CHAVES: Educacao em Saude; Gamificacao; Jogos Educacionais; Motivagao;

Simulagao.
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ABSTRACT

INTRODUCTION: Gamification—the integration of game elements into educational contexts—has been
used in health courses to increase engagement, motivation, and knowledge retention, as well as to support
skills such as clinical reasoning, communication, and teamwork. OBJECTIVE: To critically analyze the use
of gamification as a learning strategy in health courses and its effects on teaching and learning.
METHODOLOGY: : Narrative review of the literature in the MEDLINE, Scopus, SciELO, LILACS, Google
Scholar databases, and institutional repositories, covering publications from 2010 to October 29, 2025, in

Portuguese, English, and Spanish. MeSH/DeCS descriptors and free terms related to gamification, game-based

learning, and serious games in health education were used; two independent reviewers performed data
screening and extraction; the synthesis was narrative and thematic. RESULTS AND DISCUSSION: Eviden
suggests that gamification increases intrinsic motivation, engagement, and student satisfaction, promoti
active learning in nursing, medicine, and related fields through clinical quizzes, case trails, simulatio
(including escape rooms), board/digital games, and modules with immediate feedback; resources such as
and VR increase immersion and personalization. There are mixed results on quantitative performance (grade

possibly modulated by instructional design, duration of interventions, and student profiles. Challenges inclu

acher training, infrastructure, and constructive alignment between objectives, activities, and assessme
AL CONSIDERATIONS: Gamification shows promise in making health education more student-center:
d practice-safe; further longitudinal studies and instructional design guidelines are recommended

ximize effects and overcome implementation barriers.
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INTRODUCAO

A gamificacdo — uso de elementos de jogos em contextos ndo lidicos — tem ganhado espago no
ensino em saude por seu potencial de aumentar engajamento, motivagdo e reten¢ao do conhecimento. Em
cursos como Medicina, Enfermagem, Fisioterapia e 4reas afins, a formacdo por competéncias exige
metodologias ativas capazes de integrar teoria e pratica, desenvolver raciocinio clinico, comunicacao, trabalho
em equipe e seguranca do paciente. Ao incorporar mecanicas como metas claras, feedback imediato,
progressdo, pontos, badges e rankings em atividades de estudo, estudos de caso e simulagdes clinicas, a
gamificagdo pode favorecer aprendizado significativo, autorregulado e centrado no estudante. Além disso, a
expansdo do ensino hibrido e digital ampliou a necessidade de estratégias que mantenham a participagao
discente e ofere¢cam experiéncias praticas seguras e escalaveis (Silva; Sales; Castro, 2019).

Aplicacdes de gamificagdo em saude vao de quizzes clinicos com narrativa e niveis de dificuldade
progressiva a trilhas de casos baseadas em diretrizes, simulagdes de emergéncias com feedback em tempo

real e modulos para preparo de OSCE. Em paralelo, estruturas tedricas como motiva¢ao intrinseca (autonomia,

competéncia e pertencimento) e o alinhamento construtivo (objetivos—avaliagdes—atividades) orientam
desenho instrucional para que “o jogo” ndo seja um fim em si, mas um meio para atingir resultados
aprendizagem (Farias et al., 2021).

O objetivo do estudo foi analisar criticamente o uso da gamificagdo como estratégia de aprendizag

em cursos da saude

METODOLOGIA

Q

Revisdo narrativa da literatura sobre gamificacdo como estratégia de aprendizagem em cursos da

ude, adequada para descrever evolugdo, usos e impactos do tema em distintos contextos educacionais.

&
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A questdo de investigacdo que norteou este estudo foi: Como a gamificacdo tem sido utilizada em
cursos da saude e quais seus efeitos em aprendizagem?

A revisdo narrativa foi realizada nas bases de dados Medical Literature Analysis and Retrieval System
Online (MEDLINE), Scopus (Elsevier); Scientific Electronic Library Online (SciELO); Literatura Latino-
Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS); além do Google Scholar (Google Académico) e de
repositorios institucionais para literatura cinzenta, contemplando publica¢des de 2010 a 29/10/2025, em
portugués, inglés e espanhol. Utilizaram-se descritores controlados MeSH/DeCS e termos livres relacionados
a gamification/gamificagdo, game-based learning e serious games (quando empregados como elementos de
jogo), combinados a medical/nursing/allied health education, com os operadores booleanos AND/OR.

Dois revisores independentes realizaram a triagem (titulo/resumo e texto completo) e extragdo de dados
(contexto, elementos de gamificacdo, desfechos). A sintese foi narrativa, interpretativa e tematica, destacando
convergéncias/divergéncias dos achados e lacunas de pesquisa. A adocdo de multiplas bases,

descritores/termos livres e dupla revisdo técnica espelha as boas praticas relatadas no estudo de referéncia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamificagdo consiste na integragdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos ndo ladic

especialmente em ambientes educacionais, para aumentar a motivagao intrinseca e o engajamento dos alun

cursos da area da saude, tém sido utilizados para tornar o aprendizado mais interativo e significati
movendo a compreensdo de conceitos complexos, o desenvolvimento de habilidades praticas e o trabal
laborativo. ‘
Nos cursos de enfermagem, a gamificagdo foi incorporada como uma ferramenta pedagogica que
timula a problematizagdo e a participagdo ativa dos alunos nas aulas, além de facilitar a assimilacao de
ntetdos dificeis e a comunicacdo interpessoal entre alunos e professores. Estudos mostram que o uso de
gos e elementos gamificados contribui para elevar o nivel de engajamento em sala de aula e a satisfagdao dos

studantes com os processos de ensino-aprendizagem (John; Thomas, 2024) .

&
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Outra aplicacdo importante ¢ a combinacdo da gamificacdo com metodologias ativas, como
aprendizagem baseada em problemas, simulados e atividades colaborativas que buscam desenvolver o
raciocinio clinico e a capacidade de trabalho em equipe. Em cursos de medicina, a gamificacdo tem sido
empregada em simulagdes, jogos educacionais, atividades em ambientes virtuais, € em contextos
colaborativos, como em cursos virtuais durante a pandemia COVID-19, promovendo a autogestdo do
aprendizado e a comunicagao eficiente entre estudantes (Amirthalingam; Ramasamy; Aznal, 2023) .

A gamificacdo via plataformas digitais e redes sociais também tem sido explorada. Por exemplo, o
uso do Instagram como meio para implementacao de jogos educativos em cursos de nutricdo da enfermagem
mostrou que pequena maioria de estudantes observa melhora na assimilagcdo de conteudos, motivagdo para
continuar o estudo e a recomendacao do uso da ferramenta para outros colegas (Rosa-Castillo et al., 2022) .

Além da gamificagdo digital, ha relatos sobre o uso de jogos de tabuleiro e simulagdes gamificadas
que facilitam a aprendizagem pratica e a experiéncia emocional positiva no ensino de conteudos técnicos, tais
como avaliag¢do fetal em enfermagem e embriologia. O uso de jogos de tabuleiro integrados com realidade

aumentou tem demonstrado aumento significativo nos resultados de aprendizagem e na motivagdo dos

estudantes em cursos de satde (Guedert ef al., 2025; Lin et al., 2020).

Simulagdes em forma de "escape rooms" e competi¢does gamificadas em contextos médicos també
colaboram para melhorar o aprendizado do trabalho em equipe e a comunicagao, além de aumentar o interes
e a seguranca dos alunos em areas de seguranga do paciente e treinamento em emergéncias(Backhouse; Mal
2019; Salerno et al., 2018).

O uso de inteligéncia artificial e realidade virtual vem se mostrando promissor no ambito

gamificacdo em saude, proporcionando experiéncias imersivas, personalizadas e adaptativas que reforca
acionamento clinico e a tomada de decisdo. Aplicativos que combinam elementos gamificados c
temas de aprendizagem adaptativos baseados em IA oferecem feedback instantdneo e material educacio
rsonalizado, o que pode ampliar a eficacia do ensino médico, especialmente em areas complexas como a‘

icrobiologia e a medicina diagnoéstica (Naqvi et al., 2024; Walker et al., 2022).

g

A inser¢do da gamificag@o nos cursos da satde tem produzido efeitos positivos no processo de ensino-
rendizagem, sobretudo no aumento da motivacdo dos estudantes, no engajamento em atividades

tracurriculares e na percep¢ao de uma aprendizagem mais eficaz e prazerosa.
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Diversos estudos evidenciam que a gamificacao estimula o engajamento ativo dos estudantes, que se
traduz em maior participac¢ao nas aulas, autoeficacia, persisténcia na resolugao de problemas e interesse em
contetidos desafiadores. Por exemplo, estudantes utilizando plataformas gamificadas relacionam niveis mais
altos de envolvimento e motivagdo para estudar, com destaque para a sensacdo de autonomia, competéncia e
pertencimento, elementos fundamentais para a motivagao intrinseca segunda teorias psicologicas (Rutledge et
al., 2018).

Estratégias como sistemas de classificagdo, emblemas, rankings ¢ desafios colaborativos ajudam a
fomentar um ambiente de aprendizagem competitivo e colaborativo que, quando aplicados, reforcam o
interesse dos alunos e promovem uma autoavaliacao continua (Singhal; Hough; Cripps, 2019) .

A gamificagdo tem sido associada ao aprimoramento do raciocinio clinico, habilidades de resolucdo
de problemas, empatia e colaboracdo interdisciplinar. A combinagdo da gamificacdo com metodologias como
sala de aula invertida pode contribuir para o desenvolvimento dessas competéncias, especialmente em areas
que exigem maior interagdo com o paciente e cuidados psicoldgicos, como na enfermagem psiquiétrica (Kim;

Kim, 2022) .

No ensino pratico, o impacto da gamificag¢do tem sido demonstrado no aumento da confianga par.
aplicag@o de técnicas clinicas, como no treinamento para manobras obstétricas ou agdes pré-hospitalares
uso de equipamentos de protecdo individual (EPIs), por meio de modulos gamificados que promov
aprendizagem segura e eficaz (Suppan et al., 2020).

Os resultados no desempenho académico, medidos por notas, avaliagdes ou retengdo

conhecimento, apresentaram achados mistos. Alguns estudos relatam melhoria significativa nas pontuagd

apos intervengdes gamificadas, enquanto outros indicam semelhanca entre os métodos tradicionais
ificados em termos de desempenho quantitativo, ainda que reconhecam ganhos motivacionais e
gajamento (Alarcon Fortepiani, 2023; Lampropoulos; Sidiropoulos, 2024) .

Essa disparidade pode estar associada a fatores como o desenho das disciplinas, a duragao dos‘
tudos, as caracteristicas individuais dos estudantes (como tracos de personalidade), e a natureza dos

ntetdos envolvidos, diminuindo a necessidade de personalizacdo das estratégias de gamificagdo (Smiderle
al., 2020) .
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Estudos qualitativos apontam que a gamificagdo torna o aprendizado mais divertido, menos
mondtono, e permite aos estudantes um papel mais ativo no processo educacional, o que contribui para o
aumento da satisfagdo geral com o curso. A gamificacdo em plataformas digitais e ambientes virtuais cria um
espaco para o erro seguro, feedback rapido e socializacdo, aspectos fundamentais para o aprendizado
significativo e a humanizacdo da educacdo em satde (Hope et al., 2021; Rosa-Castillo et al., 2022).

No entanto, permanecem desafios, como a resisténcia de alguns docentes, limitagdes tecnologicas e
falta de capacitacdo pedagdgica, que podem comprometer a implementacdo eficaz da gamificagdo em larga

escala .

CONSIDERACOES FINAIS

A gamifica¢do em cursos da satde tem emergido como uma abordagem pedagogica promissora, capaz

de promover maior motivacdo, engajamento e desenvolvimento de competéncias essenciais ao perfil do

profissional de saide moderno. Seu uso em conjunto com ativas e tecnologias digitais possibilita que
aprendizado seja mais centrado no método estudantil, dindmico e contextualizado. Embora sua aplicago ain.
esteja em expansao e dependa de condigdes institucionais especificas, os efeitos benéficos sobre a experién
e o aprendizado dos alunos sdo substanciais e indicam forte potencial para transformar a educacdo em sati
especialmente na formagao pratica e no preparo de profissionais criticos e colaborativos.

Recomenda-se que pesquisas futuras investiguem de forma rigorosa e longitudinal os impactos
gamificagcdo em diferentes niveis e ambientes educacionais da saude, visando a otimizagao de seus element

superacao dos desafios de implementagao.
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