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RESUMO 
 

INTRODUÇÃO: A gamificação — integração de elementos de jogos em contextos educacionais — tem 

sido empregada em cursos da saúde para elevar engajamento, motivação e retenção do conhecimento, 

além de apoiar competências como raciocínio clínico, comunicação e trabalho em equipe. OBJETIVO: 

Analisar criticamente o uso da gamificação como estratégia de aprendizagem em cursos da saúde e seus 

efeitos sobre ensino e aprendizagem. METODOLOGIA: Revisão narrativa da literatura nas bases 

MEDLINE, Scopus, SciELO, LILACS, Google Scholar e repositórios institucionais, abrangendo 
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publicações de 2010 a 29/10/2025, em português, inglês e espanhol. Utilizaram-se descritores 

MeSH/DeCS e termos livres relacionados a gamificação, game-based learning e serious games em 

educação em saúde; dois revisores independentes realizaram triagem e extração de dados; a síntese foi 

narrativa e temática. RESULTADOS E DISCUSSÃO: Evidências apontam que a gamificação aumenta 

motivação intrínseca, engajamento e satisfação discente, favorecendo aprendizagem ativa em 

enfermagem, medicina e áreas afins, por meio de quizzes clínicos, trilhas de casos, simulações (incluindo 

“escape rooms”), jogos de tabuleiro/digitais e módulos com feedback imediato; recursos como IA e RV 

ampliam imersão e personalização. Há resultados mistos sobre desempenho quantitativo (notas), 

possivelmente modulados por desenho instrucional, duração das intervenções e perfis dos estudantes. 

Desafios incluem capacitação docente, infraestrutura e alinhamento construtivo entre objetivos, 

atividades e avaliação. CONSIDERAÇÕES FINAIS: A gamificação é promissora para tornar o ensino 

em saúde mais centrado no estudante e seguro para a prática; recomenda-se avançar em estudos 

longitudinais e em diretrizes de desenho instrucional para maximizar efeitos e superar barreiras de 

implementação.

PALAVRAS-CHAVES: Educação em Saúde; Gamificação; Jogos Educacionais; Motivação; 
Simulação. 

 



 

 

 

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: Evidence 

suggests that gamification increases intrinsic motivation, engagement, and student satisfaction, promoting 

active learning in nursing, medicine, and related fields through clinical quizzes, case trails, simulations 

(including escape rooms), board/digital games, and modules with immediate feedback; resources such as AI 

and VR increase immersion and personalization. There are mixed results on quantitative performance (grades), 

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

teacher training, infrastructure, and constructive alignment between objectives, activities, and assessment. 

FINAL CONSIDERATIONS: Gamification shows promise in making health education more student-centered 

and practice-safe; further longitudinal studies and instructional design guidelines are recommended to 

maximize effects and overcome implementation barriers. 
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INTRODUÇÃO 

 
A gamificação — uso de elementos de jogos em contextos não lúdicos — tem ganhado espaço no 

ensino em saúde por seu potencial de aumentar engajamento, motivação e retenção do conhecimento. Em 

cursos como Medicina, Enfermagem, Fisioterapia e áreas afins, a formação por competências exige 

metodologias ativas capazes de integrar teoria e prática, desenvolver raciocínio clínico, comunicação, trabalho 

em equipe e segurança do paciente. Ao incorporar mecânicas como metas claras, feedback imediato, 

progressão, pontos, badges e rankings em atividades de estudo, estudos de caso e simulações clínicas, a 

gamificação pode favorecer aprendizado significativo, autorregulado e centrado no estudante. Além disso, a 

expansão do ensino híbrido e digital ampliou a necessidade de estratégias que mantenham a participação 

discente e ofereçam experiências práticas seguras e escaláveis (Silva; Sales; Castro, 2019).  

Aplicações de gamificação em saúde vão de quizzes clínicos com narrativa e níveis de dificuldade 

progressiva a trilhas de casos baseadas em diretrizes, simulações de emergências  com feedback em tempo 

real e módulos para preparo de OSCE. Em paralelo, estruturas teóricas como motivação intrínseca (autonomia, 

competência e pertencimento) e o alinhamento construtivo (objetivos–avaliações–atividades) orientam o 

desenho instrucional para que “o jogo” não seja um fim em si, mas um meio para atingir resultados de 

aprendizagem (Farias et al., 2021).  

O objetivo do estudo foi analisar criticamente o uso da gamificação como estratégia de aprendizagem 

em cursos da saúde 

 

METODOLOGIA 

 

 

 
Revisão narrativa da literatura sobre gamificação como estratégia de aprendizagem em cursos da 

saúde, adequada para descrever evolução, usos e impactos do tema em distintos contextos educacionais. 



 

 

A questão de investigação que norteou este estudo foi: Como a gamificação tem sido utilizada em 

cursos da saúde e quais seus efeitos em aprendizagem?  

A revisão 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 Ciências da Saúde (LILACS); além do Google Scholar (Google Acadêmico) e de 

repositórios institucionais para literatura cinzenta, contemplando publicações de 2010 a 29/10/2025, em 

português, inglês e espanhol. Utilizaram-se descritores controlados MeSH/DeCS e termos livres relacionados 

a gamification/gamificação, 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 (título/resumo e texto completo) e extração de dados 

(contexto, elementos de gamificação, desfechos). A síntese foi narrativa, interpretativa e temática, destacando 

convergências/divergências dos achados e lacunas de pesquisa. A adoção de múltiplas bases, 

descritores/termos livres e dupla revisão técnica espelha as boas práticas relatadas no estudo de referência. 

 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 

 
A gamificação consiste na integração de elementos e mecânicas de jogos em contextos não lúdicos, 

especialmente em ambientes educacionais, para aumentar a motivação intrínseca e o engajamento dos alunos. 

Em cursos da área da saúde, têm sido utilizados para tornar o aprendizado mais interativo e significativo, 

promovendo a compreensão de conceitos complexos, o desenvolvimento de habilidades práticas e o trabalho 

colaborativo. 

Nos cursos de enfermagem, a gamificação foi incorporada como uma ferramenta pedagógica que 

estimula a problematização e a participação ativa dos alunos nas aulas, além de facilitar a assimilação de 

conteúdos difíceis e a comunicação interpessoal entre alunos e professores. Estudos mostram que o uso de 

jogos e elementos gamificados contribui para elevar o nível de engajamento em sala de aula e a satisfação dos 

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

https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_9866f8686aef8cf256f2b35ca24f2bfd4e17c5918d2aed98c4ec23daa9409bf7


 

 

Outra aplicação importante é a combinação da gamificação com metodologias ativas, como 

aprendizagem baseada em problemas, simulados e atividades colaborativas que buscam desenvolver o 

raciocínio clínico e a capacidade de trabalho em equipe. Em cursos de medicina, a gamificação tem sido 

empregada em simulações, jogos educacionais, atividades em ambientes virtuais, e em contextos 

colaborativos, como em cursos virtuais durante a pandemia COVID-19, promovendo a autogestão do 

aprendizado e a comunicação eficiente entre estudantes (Amirthalingam; Ramasamy; Aznal, 2023) . 

A gamificação via plataformas digitais e redes sociais também tem sido explorada. Por exemplo, o 

uso do Instagram como meio para implementação de jogos educativos em cursos de nutrição da enfermagem 

mostrou que pequena maioria de estudantes observa melhora na assimilação de conteúdos, motivação para 

continuar o estudo e a recomendação do uso da ferramenta para outros colegas (Rosa-Castillo et al., 2022) . 

Além da gamificação digital, há relatos sobre o uso de jogos de tabuleiro e simulações gamificadas 

que facilitam a aprendizagem prática e a experiência emocional positiva no ensino de conteúdos técnicos, tais 

como avaliação 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 motivação dos 

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

Simulações em forma de "escape rooms" e competições gamificadas em contextos médicos também 

colaboram para melhorar o aprendizado do trabalho em equipe e a comunicação, além de aumentar o interesse 

e a segurança dos alunos em áreas de segurança do paciente e treinamento em emergências(Backhouse; Malik, 

2019; Salerno et al., 2018). 

O uso de inteligência artificial e realidade virtual vem se mostrando promissor no âmbito da 

gamificação em saúde, proporcionando experiências imersivas, personalizadas e adaptativas que reforçam o 

relacionamento clínico e a tomada de decisão. Aplicativos que combinam elementos gamificados com 

sistemas de aprendizagem adaptativos baseados em IA oferecem feedback instantâneo e material educacional 

personalizado, o que pode ampliar a eficácia do ensino médico, especialmente em áreas complexas como a 

microbiologia e a medicina diagnóstica (Naqvi et al., 2024; Walker et al., 2022). 

A inserção da gamificação nos cursos da saúde tem produzido efeitos positivos no processo de ensino-

aprendizagem, sobretudo no aumento da motivação dos estudantes, no engajamento em atividades 

extracurriculares e na percepção de uma aprendizagem mais eficaz e prazerosa. 

https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_f70e271be48f540ea0a7c96fffa6f0889f0f647aef2f54f25e4c4e5520a411d3
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_45c51ccd432d8f8463303478e22987c4ee27362f5b3aa46d2b8823f33afd9455
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_b280cae4c21cd44735cf5e60a1e8d4216aa49aa97335a93975480093c4b9d351


 

 

Diversos estudos evidenciam que a gamificação estimula o engajamento ativo dos estudantes, que se 

traduz em maior participação nas aulas, autoeficácia, persistência na resolução de problemas e interesse em 

conteúdos desafiadores. Por exemplo, estudantes utilizando plataformas gamificadas relacionam níveis mais 

altos de envolvimento e motivação para estudar, com destaque para a sensação de autonomia, competência e 

pertencimento, elementos fundamentais para a motivação intrínseca segunda teorias psicológicas (Rutledge et 

al., 2018). 

Estratégias como sistemas de classificação, emblemas, rankings e desafios colaborativos ajudam a 

fomentar um ambiente de aprendizagem competitivo e colaborativo que, quando aplicados, reforçam o 

interesse dos alunos e promovem uma autoavaliação contínua (Singhal; Hough; Cripps, 2019) . 

A gamificação tem sido associada ao aprimoramento do raciocínio clínico, habilidades de resolução 

de problemas, empatia e colaboração interdisciplinar. A combinação da gamificação com metodologias como 

sala de aula invertida pode contribuir para o desenvolvimento dessas competências, especialmente em áreas 

que exigem maior interação com o paciente e cuidados psicológicos, como na enfermagem psiquiátrica (Kim; 

Kim, 2022) . 

No ensino prático, o impacto da gamificação tem sido demonstrado no aumento da confiança para a 

aplicação de técnicas clínicas, como no treinamento para manobras obstétricas ou ações pré-hospitalares de 

uso de equipamentos de proteção individual (EPIs), por meio de módulos gamificados que promovem 

aprendizagem segura e eficaz (Suppan et al., 2020). 

Os resultados no desempenho acadêmico, medidos por notas, avaliações ou retenção de 

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

após intervenções gamificadas, enquanto outros indicam semelhança entre os métodos tradicionais e 

gamificados em termos de desempenho quantitativo, ainda que reconheçam ganhos motivacionais e de 

engajamento (Alarcon Fortepiani, 2023; Lampropoulos; Sidiropoulos, 2024) . 

Essa disparidade pode estar associada a fatores como o desenho das disciplinas, a duração dos 

estudos, as características individuais dos estudantes (como traços de personalidade), e a natureza dos 

conteúdos envolvidos, diminuindo a necessidade de personalização das estratégias de gamificação (Smiderle 

et al., 2020) . 

https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_2c3c566310700dbf9199a9219cd2bb152e4cc3eeb24d3c61e0b7cedadbd863c9
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_2c3c566310700dbf9199a9219cd2bb152e4cc3eeb24d3c61e0b7cedadbd863c9
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_76ec53bf0d7c70852129a77e129a2dc63df769c43d5fb96db12ffa73ff7b0a10
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_c47baa9e5024af1b8845e3f5720a9f065433d7d4b1ad7a6cd5aa1cde9a8706e1
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_c47baa9e5024af1b8845e3f5720a9f065433d7d4b1ad7a6cd5aa1cde9a8706e1
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_218e778db0d33bff626ca6fd209d5bcd8ebf2db73e9162eafca305d80efc87be
https://app.answerthis.io/answer/eaa6b475e7a69e3f#chunk_218e778db0d33bff626ca6fd209d5bcd8ebf2db73e9162eafca305d80efc87be


 

 

Estudos qualitativos apontam que a gamificação torna o aprendizado mais divertido, menos 

monótono, e permite aos estudantes um papel mais ativo no processo educacional, o que contribui para o 

aumento da satisfação geral com o curso. A gamificação em plataformas digitais e ambientes virtuais cria um 

espaço para o erro seguro, feedback rápido e socialização, aspectos fundamentais para o aprendizado 

significativo e a humanização da educação em saúde (Hope et al., 2021; Rosa-Castillo et al., 2022). 

No entanto, permanecem desafios, como a resistência de alguns docentes, limitações tecnológicas e 

falta de capacitação pedagógica, que podem comprometer a implementação eficaz da gamificação em larga 

escala . 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 
A gamificação em cursos da saúde tem emergido como uma abordagem pedagógica promissora, capaz 

de promover maior motivação, engajamento e desenvolvimento de competências essenciais ao perfil do 

profissional de saúde moderno. Seu uso em conjunto com ativas e tecnologias digitais possibilita que o 

aprendizado seja mais centrado no método estudantil, dinâmico e contextualizado. Embora sua aplicação ainda 

esteja em expansão e dependa de condições institucionais específicas, os efeitos benéficos sobre a experiência 

e o aprendizado dos alunos são substanciais e indicam forte potencial para transformar a educação em saúde, 

especialmente na formação prática e no preparo de profissionais críticos e colaborativos. 

Recomenda-se que pesquisas futuras investiguem de forma rigorosa e longitudinal os impactos da 

gamificação em diferentes níveis e ambientes educacionais da saúde, visando a otimização de seus elementos 

e a superação dos desafios de implementação. 
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