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SINOPSE 

 

Este livro é um guia abrangente que explora o poder transformador da gamificação 

no ensino de saúde. Dividido em cinco partes, apresenta reflexões teóricas, exemplos 

práticos de jogos educativos e casos de sucesso na formação de profissionais em 

fisioterapia, saúde pública, gestão e ética. Com base em estudos inovadores e modelos 

teóricos integrativos, oferece ferramentas para transformar o aprendizado em experiências 

dinâmicas e envolventes, tornando o ensino mais eficiente e prazeroso. Um recurso 

indispensável para educadores, estudantes e profissionais que desejam revolucionar a 

educação em saúde. 

  



 

 

APRESENTAÇÃO 

 

Nos últimos anos, a educação em saúde tem enfrentado desafios significativos para 

engajar estudantes e promover um aprendizado significativo. Este livro surge como uma 

resposta inovadora, propondo a gamificação como uma estratégia revolucionária para 

transformar o ensino e potencializar o aprendizado. Reunindo reflexões teóricas e práticas, 

ele oferece uma visão profunda sobre como os jogos podem transformar aulas tradicionais 

em experiências interativas, motivadoras e altamente eficazes. 

Organizado em cinco partes, o livro abrange desde os fundamentos teóricos até 

exemplos concretos de jogos aplicados ao ensino de ética, gestão, saúde pública e 

emergência. Cada capítulo revela como a gamificação pode abordar temas complexos 

de forma prática e reflexiva, preparando futuros profissionais para os desafios de suas 

carreiras. Este trabalho convida educadores, gestores e estudantes a repensar o processo 

de ensino-aprendizagem, mostrando que é possível ensinar e aprender com criatividade e 

engajamento. 

  



 

 

PREFÁCIO 

 

A educação é um pilar essencial na construção de profissionais qualificados, 

especialmente no campo da saúde, onde a excelência no ensino reflete diretamente na 

qualidade do cuidado prestado. No entanto, métodos tradicionais de ensino têm 

encontrado limitações diante de um público cada vez mais exigente, conectado e 

dinâmico. É nesse cenário que a gamificação surge como uma poderosa ferramenta para 

transformar o aprendizado em uma experiência significativa. 

Este livro é mais do que uma coletânea de estudos e práticas sobre gamificação; é 

uma celebração da inovação no ensino. Ele nos leva a uma jornada que começa com 

bases teóricas sólidas e se desdobra em aplicações práticas que mostram como os jogos 

educativos podem engajar, ensinar e transformar. Ao explorar temas como ética, gestão e 

saúde pública por meio de jogos, este trabalho nos inspira a ver o aprendizado como algo 

vivo e interativo. 

Aos leitores, este livro oferece não apenas conhecimento, mas também um convite 

à ação: a oportunidade de implementar estratégias que desafiam o convencional e abrem 

portas para um ensino mais criativo e eficaz. Se você acredita que a educação é a chave 

para transformar vidas, encontrará aqui as ferramentas para desbloquear o potencial de 

seus alunos. Bem-vindo ao futuro da educação em saúde! 
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CAPÍTULO 1 

TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 

ESTRATÉGIAS, JOGOS E IMPACTOS NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 

GAMIFICAÇÃO COMO ESTRATÉGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM: UM 

MODELO TEÓRICO INTEGRATIVO 
 

Kalina Kelma Oliveira de Sousa, Andréa Soares Rocha da Silva, Natália de Oliveira Alves, 

Denilson De Queiroz Cerdeira 

 

INTRODUÇÃO 

Nas últimas décadas, o campo da educação tem testemunhado a incorporação de 

abordagens inovadoras para engajar aprendizes e promover a retenção de conhecimento, 

especialmente entre adultos (Arca-Contreras, 2021; Gutruf et al., 2021; Carlson and Mcgowan, 

2022; Brown et al., 2023). Dentre essas, a gamificação tem emergido como uma estratégia eficaz, 

caracterizada pela aplicação de elementos de jogos em contextos educacionais para motivar, 

engajar e transformar o aprendizado. Em paralelo, a educação de adultos tem sido fundamentada 

em teorias que reconhecem suas particularidades, como a relevância prática do conteúdo, a 

valorização da experiência prévia e a necessidade de uma abordagem participativa (El-Amin, 

2020; Martínez and Muñoz, 2021; Carlson and Mcgowan, 2022). Esse cenário multidisciplinar 

exige um modelo teórico integrativo que una os fundamentos da educação de adultos com os 

princípios da gamificação, formando uma estrutura coerente e robusta para o ensino-

aprendizagem. 

Este artigo apresenta um modelo integrativo baseado em cinco teorias da educação de 

adultos e cinco modelos teóricos sobre gamificação e aprendizado. Cada teoria é explorada em 

profundidade, destacando seus conceitos-chave, contexto histórico e aplicação no ensino 

gamificado. Finalmente, o modelo integrativo proposto conecta esses fundamentos, 

apresentando uma síntese que otimiza o aprendizado por meio de experiências motivadoras, 

críticas e reflexivas. 

 

FUNDAMENTOS TEÓRICOS DA EDUCAÇÃO DE ADULTOS 

A educação de adultos é sustentada por teorias que valorizam a singularidade desse 

público, especialmente sua autonomia, experiência e motivação intrínseca. A teoria da 

andragogia, desenvolvida por Malcolm Knowles em 1980, diferencia o aprendizado de adultos 

do aprendizado infantil. Knowles destacou que os adultos são autodirigidos e aprendem melhor 

quando o conteúdo é relevante para suas experiências e objetivos práticos. A andragogia sugere 

que o ensino deve se basear na aplicação imediata do conhecimento, na solução de problemas 

reais e na utilização das experiências prévias dos alunos (Knowles et al., 2014). Na gamificação, 
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esses princípios são aplicados por meio de cenários que simulam situações reais, permitindo que 

os participantes aprendam enquanto enfrentam desafios significativos e personalizados. 

A teoria da transformação de enfatiza que o aprendizado em adultos ocorre quando há 

uma mudança profunda na maneira como percebem o mundo. Essa transformação é 

desencadeada por dilemas desorientadores que levam à reflexão crítica, ao questionamento de 

crenças prévias e à reformulação de perspectivas (Van Zyl and Archer, 2024; Chou et al., 2025; 

Nair et al., 2025; Nyaradi et al., 2025; Rojo et al., 2025). No contexto gamificado, dilemas 

podem ser integrados como desafios éticos ou estratégicos, estimulando os jogadores a 

repensarem abordagens e tomar decisões informadas (Deterding et al., 2011a; Van Gaalen et al., 

2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023). 

Mais tarde, Lev Vygotsky, em 1978, propôs que o aprendizado é mediado socialmente e 

ocorre na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), onde o indivíduo é desafiado além de suas 

capacidades atuais, mas com suporte adequado (Ferrari, 2014). Na gamificação, a ZDP é 

explorada ao ajustar desafios ao nível de habilidade dos jogadores e promover a colaboração em 

atividades que exigem esforço conjunto. 

Nos anos 80, David Kolb introduziu o modelo de aprendizado experiencial, que define o 

aprendizado como um processo cíclico envolvendo experiência concreta, observação reflexiva, 

conceituação abstrata e experimentação ativa (Choshi, 2024; Mckinney et al., 2024; Almond et 

al., 2025; Ramos et al., 2025). A gamificação incorpora esse modelo ao criar ambientes 

interativos onde os participantes podem experimentar conceitos em prática, refletir sobre suas 

ações e ajustar estratégias. 

A motivação intrínseca é central para o aprendizado de adultos. Essa motivação é 

intensificada quando o conteúdo é relevante para o contexto cultural e pessoal do aprendiz (El-

Amin, 2020; Martínez and Muñoz, 2021; Carlson and Mcgowan, 2022). Jogos educacionais 

podem atender a essa necessidade ao oferecer escolhas personalizadas e recompensas 

significativas, promovendo uma conexão entre o conteúdo e os objetivos do aprendiz. 

 

FUNDAMENTOS TEÓRICOS SOBRE GAMIFICAÇÃO E APRENDIZADO 

A gamificação utiliza princípios do design de jogos para criar experiências motivadoras 

e transformadoras. A Teoria da Autodeterminação, que destaca a importância da autonomia, 

competência e relacionamento para sustentar a motivação intrínseca (Davies, 2024; Triebner et 

al., 2024). A gamificação utiliza esses elementos ao permitir que os participantes escolham 

objetivos, demonstrem habilidades e colaborem com outros, como exemplificado em 
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plataformas como Duolingo (Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023; 

Gkintoni et al., 2024; Sharmin and Chow, 2024; KröPlin et al., 2025). 

Mihaly Csikszentmihalyi descreveu o "estado de fluxo" como a imersão completa em 

uma atividade, alcançada quando o desafio é equilibrado com as habilidades do indivíduo 

(Durcan et al., 2024). Jogos educacionais são projetados para manter os jogadores nesse estado, 

ajustando dinamicamente a dificuldade. 

O modelo comportamental explora como gatilhos, motivação e simplicidade podem 

influenciar o comportamento. Na educação gamificada, esses princípios são usados para engajar 

os participantes e guiá-los em processos de aprendizado incremental (Wang, Zhang, et al., 2024; 

Wang, Zou, et al., 2024). Jogos sérios são jogos com objetivos educacionais. Esses jogos 

integram aprendizado em suas mecânicas, e a gamificação pode transformar atitudes e promover 

aprendizado profundo por meio de experiências imersivas (Raessens, 2010; Deterding et al., 

2011a; Van Gaalen et al., 2021). Esse modelo destaca a necessidade de integrar elementos 

narrativos e reflexivos. 

 

MODELO INTEGRATIVO 

O modelo integrativo proposto combina as teorias de educação de adultos e gamificação, 

criando uma estrutura multidimensional que promove aprendizado significativo. 
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Primeiramente, baseia-se na Teoria Sociocultural de Vygotsky (Ferrari, 2014) e no estado 

de fluxo de Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi, 2014; Durcan et al., 2024; Lin et al., 2024) para 

equilibrar desafios com habilidades, ajustando a complexidade do aprendizado à Zona de 

Desenvolvimento Proximal (ZDP). Essa personalização permite que os aprendizes se 

mantenham engajados e motivados, enquanto enfrentam desafios progressivamente mais 

complexos. 

Em segundo lugar, a Teoria da Transformação de Mezirow (Van Zyl and Archer, 2024; 

Chou et al., 2025; Nair et al., 2025; Nyaradi et al., 2025; Rojo et al., 2025) é combinada com a 

Gamificação Transformativa para integrar dilemas reflexivos e narrativas imersivas (Choshi, 

2024; Mckinney et al., 2024; Almond et al., 2025; Ramos et al., 2025). Essas experiências 

incentivam a reflexão crítica, permitindo que os aprendizes reformulem perspectivas e 

desenvolvam habilidades de resolução de problemas. 

Por fim, a Teoria da Motivação para Aprender (El-Amin, 2020; Martínez and Muñoz, 

2021; Carlson and Mcgowan, 2022) e a Gamificação Intrínseca (Wang, Zhang, et al., 2024; 

Wang, Zou, et al., 2024) garantem que o conteúdo seja relevante para o contexto pessoal e 

cultural dos aprendizes, promovendo uma conexão significativa com o aprendizado. Ao 

incorporar elementos de escolha, personalização e colaboração, o modelo assegura que a 

experiência seja enriquecedora e adaptada às necessidades individuais. 

Além dos pilares teóricos já mencionados, é essencial reconhecer que o modelo 

integrativo se beneficia da interseção entre os campos da psicologia educacional, do design 

instrucional e das ciências da computação. Essa convergência permite que a gamificação seja 

implementada não apenas como um recurso lúdico, mas como uma metodologia fundamentada 

em evidências que promovem a aprendizagem ativa (El-Amin, 2020; Rowtho et al., 2020; Gutruf 

et al., 2021; Martínez and Muñoz, 2021). A incorporação de feedback em tempo real, 

recompensas simbólicas e elementos de progressão são recursos amplamente estudados por 

teóricos do design de jogos e têm mostrado impacto positivo na motivação e na performance dos 

aprendizes (Wang, Zhang, et al., 2024; Wang, Zou, et al., 2024). 

Um aspecto crítico que merece destaque é a customização da experiência de 

aprendizagem. O modelo integrativo propõe que, para ser verdadeiramente eficaz, a gamificação 

deve respeitar o ritmo individual de aprendizagem e permitir trajetórias personalizadas. A 

flexibilidade na escolha de caminhos, desafios e recompensas potencializa o sentimento de 

autonomia e pertencimento, elementos centrais para o engajamento sustentável. Isso se alinha 

com os princípios da Teoria da Autodeterminação (Davies, 2024; Triebner et al., 2024), mas 
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também encontra respaldo em abordagens construtivistas, nas quais o aluno é agente ativo de 

sua construção de conhecimento. 

Outro ponto relevante é a inclusão de metas claras e desafios significativos. O modelo 

integrativo enfatiza que os jogos educativos devem apresentar objetivos que façam sentido no 

contexto do aprendiz, promovendo a relevância do conteúdo. Quando os alunos percebem que 

os desafios estão conectados com suas realidades e aspirações profissionais, a motivação para 

superá-los aumenta (Potts et al., 2021; GóMez et al., 2023; Hannani et al., 2024; Hursman et al., 

2024; Kuruca Ozdemir et al., 2025). Esse processo é potencializado pela mecânica de “missões” 

ou “quests”, que estruturam o progresso do aluno de forma sequencial e cumulativa, permitindo 

a visualização de conquistas e o sentimento de progresso (Raessens, 2010; Deterding et al., 

2011a; Van Gaalen et al., 2021). 

A dimensão colaborativa da aprendizagem também é intensificada com o uso de jogos. O 

modelo integrativo sugere que ambientes gamificados promovem interações sociais que 

fortalecem o aprendizado cooperativo, estimulando habilidades como comunicação, empatia e 

resolução de conflitos (Dejohn et al., 2024; Çakmak and Kaymaz, 2024; Rushdan et al., 2025; 

Özkan ŞAt et al., 2025). A troca de experiências entre os jogadores cria um espaço dialógico 

que favorece a construção coletiva do conhecimento, algo especialmente relevante no ensino de 

adultos, onde a diversidade de experiências pode enriquecer significativamente o processo 

educativo. 

No contexto da formação em saúde, a aplicação desse modelo ganha ainda mais 

importância (Bencharit et al., 2025; Dong et al., 2025; Elias et al., 2025; KröPlin et al., 2025; 

Kuruca Ozdemir et al., 2025; Rushdan et al., 2025; Özkan ŞAt et al., 2025). Profissionais dessa 

área precisam desenvolver competências técnicas, éticas e emocionais, e os jogos bem 

estruturados oferecem uma oportunidade de simular situações clínicas, dilemas morais e tomadas 

de decisão sob pressão. Ao integrar a gamificação com teorias educacionais robustas, o modelo 

torna-se uma ferramenta estratégica para preparar estudantes para os desafios complexos da 

prática profissional em saúde, promovendo uma aprendizagem significativa e contextualizada 

(El-Amin, 2020; Gutruf et al., 2021; Van Gaalen et al., 2021; Whitney, 2024; Khera et al., 2025; 

Ramos et al., 2025). 

Por fim, o modelo integrativo reforça a necessidade de avaliação contínua e formativa no 

processo gamificado. O uso de sistemas de pontuação, badges e feedback dinâmico não deve 

substituir a avaliação pedagógica tradicional, mas sim complementá-la. A proposta é que os 

dados gerados pela interação dos alunos com o ambiente gamificado sejam utilizados para 

ajustes instrucionais em tempo real, permitindo intervenções pedagógicas mais precisas e 
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eficazes. Assim, o modelo não apenas enriquece a experiência de ensino-aprendizagem, mas 

também fortalece o processo avaliativo, tornando-o mais responsivo e centrado no aluno. 
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GAMIFICAÇÃO NO ENSINO SUPERIOR EM SAÚDE: IMPACTOS E 

DESAFIOS DE UMA ESTRATÉGIA INOVADORA 
 

Luan dos Santos Mendes, José Helder Diniz Junior, Maria Aldeísa Gadelha, Natália de Oliveira 

Alves, Denilson De Queiroz Cerdeira, Kalina Kelma Oliveira de Sousa 

 

INTRODUÇÃO 

Nos últimos anos, a gamificação tem se consolidado como uma estratégia pedagógica 

promissora no ensino superior, particularmente na área da saúde, onde o aprendizado teórico-

prático é essencial para a formação de profissionais competentes (Ammar et al., 2021; Gómez 

et al., 2023; Pessoa et al., 2023; Bowrin et al., 2024; Hasoomi et al., 2024; Mansoory et al., 

2024). A gamificação, definida como a aplicação de elementos de jogos em contextos não 

lúdicos, como a educação, visa aumentar o engajamento e a motivação dos estudantes, utilizando 

técnicas que despertam o interesse e facilitam a aprendizagem (Van Gaalen et al., 2021; 

Christopoulos and Mystakidis, 2023; Gkintoni et al., 2024; Özkan ŞAt et al., 2025). No contexto 

da saúde, onde o conteúdo acadêmico é muitas vezes considerado desafiador e denso, a 

gamificação surge como uma ferramenta inovadora para tornar o processo de ensino-

aprendizagem mais dinâmico e eficiente. 

A problemática que norteia este estudo reside na análise da eficácia da gamificação no 

ensino superior de saúde, considerando as diversas disciplinas que compõem este campo de 

conhecimento, como medicina, enfermagem, fisioterapia, entre outras. Embora a literatura sugira 

que a gamificação pode melhorar o desempenho acadêmico e a retenção de conhecimento, há 

uma lacuna significativa na compreensão de como essa estratégia pode ser adaptada para 

diferentes contextos educacionais e culturais (Arnold et al., 2024; Fedorcsak, 2024; Gkintoni et 

al., 2024; Çakmak and Kaymaz, 2024; Bencharit et al., 2025; Petit et al., 2025). Além disso, 

pouco se sabe sobre os desafios enfrentados pelos educadores na implementação dessa 

abordagem em ambientes de ensino formal. 

O objetivo deste artigo é realizar uma revisão integrativa da literatura sobre o uso da 

gamificação no ensino superior na área da saúde, com foco em avaliar os resultados alcançados, 

identificar os principais desafios e propor recomendações para a prática educacional. A revisão 

busca integrar as descobertas empíricas com o referencial teórico existente, contribuindo para a 

construção de um modelo teórico que possa guiar futuras pesquisas e práticas pedagógicas no 

campo da saúde. 

Teoricamente, esta revisão baseia-se nos fundamentos da gamificação (Deterding et al., 

2011a; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023), e suas aplicações da 
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gamificação em diferentes contextos. Além disso, são consideradas as evidências empíricas de 

estudos que examinam a eficácia da gamificação no ensino superior, particularmente nas áreas 

de saúde, onde a aplicação prática do conhecimento é crucial para o desenvolvimento de 

habilidades profissionais. 

 

METODOLOGIA 

A metodologia utilizada nesta revisão integrativa seguiu as recomendações da 

Recomendação COREQ, que proporciona um rigoroso padrão para a condução e relato de 

revisões integrativas, assegurando a qualidade e a confiabilidade dos resultados. A estratégia 

PCC foi aplicada para guiar a seleção e a análise dos estudos. 

A questão central que orientou esta revisão foi: "Quais são os impactos da gamificação 

no ensino superior na área da saúde e quais desafios estão associados à sua implementação?" A 

população (P) estudada incluiu estudantes e educadores de cursos superiores na área da saúde, 

com ênfase em disciplinas como medicina, enfermagem e fisioterapia. A questão central (C) 

abordou a eficácia e os desafios da gamificação no contexto educacional. Detalhes específicos 

(C) envolveram a análise de variáveis como localização geográfica dos estudos, cultura 

educacional, e a diversidade de disciplinas dentro da área da saúde. 

Foram incluídos estudos empíricos, revisões sistemáticas e ensaios teóricos publicados 

entre 2010 e 2023, em inglês, português e espanhol. Excluíram-se artigos que não abordassem 

diretamente a gamificação ou que se referissem a contextos educacionais fora da área da saúde. 

Das publicações selecionadas, foram extraídas informações relacionadas ao design da 

gamificação, metodologias empregadas, resultados obtidos, desafios enfrentados e sugestões de 

melhorias. A categorização dos estudos foi realizada de acordo com os tipos de impacto 

observados (motivacional, cognitivo, comportamental). 

Os estudos foram avaliados quanto à sua qualidade metodológica, relevância para o tema 

e contribuição para o avanço do conhecimento na área. Critérios de rigor, como clareza na 

descrição dos métodos e validação dos resultados, foram utilizados para assegurar a 

confiabilidade dos dados. 

 

RESULTADOS 

A revisão integrativa resultou na inclusão de 28 estudos, que variaram em termos de 

localização geográfica, metodologia e áreas específicas dentro da saúde.  

Os resultados da revisão integrativa indicam que a gamificação representa uma 

abordagem pedagógica promissora no ensino superior em saúde, com impactos positivos 
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notáveis sobre o engajamento e a motivação dos estudantes (Suppan et al., 2021; Van Gaalen et 

al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023; Gkintoni et al., 2024; Dong et al., 2025; KröPlin 

et al., 2025). Diversos estudos incluídos na análise apontaram que a utilização de elementos de 

jogos, como recompensas, rankings e desafios progressivos, contribui para tornar o aprendizado 

mais envolvente. Isso é particularmente relevante em áreas como medicina e enfermagem, onde 

os conteúdos densos e técnicos exigem estratégias inovadoras para facilitar a assimilação e 

retenção de conhecimento (Suppan et al., 2021; Brandl and Schrader, 2023; Pessoa et al., 2023; 

Dejohn et al., 2024; Gil-Hernández et al., 2024; Hannani et al., 2024; Hasoomi et al., 2024; 

Hursman et al., 2024; Mansoory et al., 2024; Çakmak and Kaymaz, 2024; KröPlin et al., 2025; 

Kuruca Ozdemir et al., 2025; Labrosse et al., 2025; Rushdan et al., 2025). 

Torna-se essencial um planejamento instrucional cuidadoso, que alinhe os objetivos 

educacionais com as dinâmicas dos jogos propostos, garantindo equilíbrio entre ludicidade e 

rigor pedagógico (Deterding et al., 2011a; Cheng, 2020; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos 

and Mystakidis, 2023; Yıldız et al., 2024). 

 

 

 

Os resultados também indicaram lacunas metodológicas relevantes nos estudos 

analisados (Suppan et al., 2021; Brandl and Schrader, 2023; Pessoa et al., 2023; Dejohn et al., 

2024; Gil-Hernández et al., 2024; Hannani et al., 2024; Hasoomi et al., 2024; Hursman et al., 

28



 
 

 
   TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 

ESTRATÉGIAS, JOGOS E IMPACTOS NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 

2024; Mansoory et al., 2024; Çakmak and Kaymaz, 2024; KröPlin et al., 2025; Kuruca Ozdemir 

et al., 2025; Labrosse et al., 2025; Rushdan et al., 2025). A maioria das pesquisas carece de 

abordagens longitudinais que permitam avaliar os impactos da gamificação a longo prazo na 

formação profissional (Suppan et al., 2021; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and 

Mystakidis, 2023; Gkintoni et al., 2024; Dong et al., 2025; KröPlin et al., 2025). Além disso, 

poucos trabalhos discutem as limitações técnicas e pedagógicas enfrentadas durante a 

implementação de jogos em ambientes educacionais, como a necessidade de infraestrutura 

adequada ou formação específica dos professores (Helbing et al., 2022; Brandl and Schrader, 

2023; Pessoa et al., 2023; Dejohn et al., 2024; Mansoory et al., 2024; Wisniewski et al., 2024; 

Bencharit et al., 2025; KröPlin et al., 2025; Kuruca Ozdemir et al., 2025). 

Por fim, a revisão destaca que, embora a gamificação apresente grande potencial para 

transformar o ensino superior em saúde, sua eficácia depende da adequação ao contexto e da 

superação de desafios estruturais e culturais. A consolidação dessa estratégia exige investimentos 

em capacitação docente, infraestrutura tecnológica e desenvolvimento de jogos alinhados às 

necessidades formativas dos estudantes. Assim, a gamificação pode deixar de ser uma tendência 

emergente para se tornar uma prática consolidada e eficaz na formação de profissionais de saúde. 

Os possíveis vieses identificados nesta revisão incluem a falta de estudos longitudinais 

que avaliem os efeitos a longo prazo da gamificação e a predominância de pesquisas realizadas 

em contextos específicos, o que limita a generalização dos resultados. Além disso, a maioria dos 

estudos revisados não abordou adequadamente as limitações tecnológicas e pedagógicas, o que 

pode ter influenciado os resultados reportados. 

Por fim, é necessário reconhecer as limitações deste artigo, que se concentrou em uma 

análise qualitativa dos estudos incluídos, sem a realização de uma meta-análise quantitativa. No 

entanto, as conclusões apresentadas oferecem uma visão abrangente sobre o estado atual da 

gamificação no ensino superior de saúde e apontam para áreas que requerem maior investigação. 

 

CONCLUSÃO 

A revisão integrativa realizada confirmou que a gamificação no ensino superior de saúde 

pode melhorar significativamente o engajamento e a qualidade do aprendizado, desde que 

implementada de maneira cuidadosa e adaptada ao contexto educacional. No entanto, a revisão 

também destacou desafios e limitações que precisam ser abordados para que a gamificação possa 

ser aplicada de forma eficaz e sustentável. 

Recomenda-se que futuras pesquisas explorem a aplicação da gamificação em uma 

variedade de contextos e disciplinas dentro da saúde, bem como estudos longitudinais que 
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avaliem os efeitos a longo prazo dessa abordagem pedagógica. Além disso, o desenvolvimento 

de diretrizes padronizadas para a implementação da gamificação no ensino superior pode 

contribuir para a maximização dos benefícios dessa estratégia inovadora. 
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APRENDIZAGEM: UM MODELO TEÓRICO INTEGRATIVO 
 

Denise Maria Sá Machado Diniz, José Helder Diniz Junior, Luan dos Santos Mendes, Ivanise 

Freitas da Silva, Raimunda Hermelinda Maia Macena 

 

INTRODUÇÃO 

A educação de adultos apresenta desafios únicos e exige estratégias pedagógicas que 

respeitem as particularidades desse público. Ao contrário de crianças e adolescentes, os adultos 

geralmente trazem consigo uma bagagem rica de experiências, conhecimentos prévios e um 

senso de autonomia mais desenvolvido (El-Amin, 2020; Sandrone et al., 2020; Martínez and 

Muñoz, 2021; Carlson and Mcgowan, 2022). Por isso, para que o processo de ensino-

aprendizagem seja realmente significativo, é fundamental adotar metodologias que dialoguem 

com essa realidade e ofereçam relevância prática, participação ativa e valorização da vivência 

pessoal. 

Nesse cenário, os jogos de tabuleiro (online ou impressos) emergem como poderosos 

aliados pedagógicos. Longe de serem apenas ferramentas recreativas, esses jogos oferecem uma 

estrutura rica em possibilidades para estimular o raciocínio lógico, o trabalho em equipe, a 

resolução de problemas e a tomada de decisões — competências essenciais tanto no âmbito 

educacional quanto no cotidiano profissional e pessoal dos adultos (Ammar et al., 2021; Potts et 

al., 2021; Brandl and Schrader, 2023; Gómez et al., 2023; Hasoomi et al., 2024; Hursman et al., 

2024). 

Ao integrar elementos lúdicos com objetivos educacionais claros, os jogos de tabuleiro 

transformam a sala de aula em um espaço dinâmico, onde o aprendizado acontece de maneira 

interativa e envolvente (Deterding et al., 2011b; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and 

Mystakidis, 2023; Dong et al., 2025). Essa abordagem cria um ambiente mais propício ao 

engajamento dos aprendizes, favorecendo a construção coletiva do conhecimento e promovendo 

uma aprendizagem mais duradoura e significativa. 

Além disso, o uso de jogos de tabuleiro no ensino de adultos contribui para o 

desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, escuta ativa, cooperação e 

respeito às diferenças — aspectos fundamentais para a formação integral do indivíduo 

(Groeneveld et al., 2020; Pagels et al., 2025). Ao vivenciarem experiências educativas em um 

formato lúdico, os aprendizes se sentem mais motivados, confiantes e protagonistas de seu 

próprio processo de aprendizagem. 
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Assim, este trabalho propõe um modelo teórico integrativo que considera o jogo de 

tabuleiro como uma estratégia inovadora e eficaz no ensino-aprendizagem de adultos, 

articulando teoria e prática de maneira criativa e transformadora. 

 

FUNDAMENTOS TEÓRICOS DA EDUCAÇÃO DE ADULTOS 

A teoria da andragogia, desenvolvida por Malcolm Knowles em 1980, é amplamente 

reconhecida como a base do ensino de adultos. Knowles (Knowles et al., 2014; El-Amin, 2020; 

Martínez and Muñoz, 2021; Brown et al., 2023) identificou que os adultos são aprendizes 

autodirigidos, cujas motivações estão ligadas à aplicação prática do conhecimento. Além disso, 

suas experiências prévias desempenham papel fundamental na construção de novos 

aprendizados. 

Os jogos de tabuleiro são considerados sérios pois utilizam esses princípios ao integrar 

tarefas que exigem aplicação prática e permitem que os jogadores usem seus conhecimentos 

prévios para resolver problemas (Raessens, 2010; Deterding et al., 2011a; Suppan et al., 2021; 

Van Gaalen et al., 2021; Petit et al., 2025). Em um jogo educativo sobre gestão, por exemplo, 

os jogadores podem aplicar habilidades de planejamento e tomada de decisão adquiridas em suas 

experiências pessoais. 

A teoria da transformação, formulada por Jack Mezirow em 1991, descreve o aprendizado 

como um processo de mudança nas perspectivas do indivíduo. Isso ocorre por meio de reflexões 

críticas desencadeadas por dilemas desorientadores, que levam os aprendizes a questionarem 

crenças prévias e adotar novas formas de pensar (Choshi, 2024; Chou et al., 2025; Nyaradi et 

al., 2025). No contexto dos jogos de tabuleiro, dilemas desorientadores podem ser representados 

por desafios éticos, escolhas estratégicas ou situações simuladas que exigem reflexão. Por 

exemplo, um jogo que aborda dilemas empresariais pode incentivar os participantes a refletirem 

sobre as implicações éticas de suas decisões, promovendo um aprendizado transformador. 

David Kolb propôs, em 1984, que o aprendizado é um processo cíclico composto por 

quatro etapas: experiência concreta, observação reflexiva, conceituação abstrata e 

experimentação ativa (Choshi, 2024; Mckinney et al., 2024; Sow et al., 2025). Essa abordagem 

valoriza o aprendizado baseado na prática e na experimentação. Os jogos de tabuleiro são 

ferramentas ideais para implementar esse modelo, pois permitem que os participantes enfrentem 

cenários concretos, reflitam sobre suas ações, desenvolvam estratégias e as testem (Raessens, 

2010; Deterding et al., 2011a; Suppan et al., 2021; Van Gaalen et al., 2021; Petit et al., 2025). 

Um exemplo é o jogo "Catan", que simula o desenvolvimento de uma civilização, incentivando 

os jogadores a experimentarem diferentes abordagens para resolver problemas. 
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A motivação intrínseca é essencial para o aprendizado de adultos, sendo impulsionada 

pela relevância pessoal e cultural do conteúdo (El-Amin, 2020; Martínez and Muñoz, 2021; 

Carlson and Mcgowan, 2022). Criar um ambiente acolhedor e desafiador para engajar os 

aprendizes. Nos jogos de tabuleiro, a motivação pode ser promovida por meio de objetivos 

personalizados, desafios adequados ao nível de habilidade dos jogadores e recompensas 

significativas. Por exemplo, jogos que simulam cenários reais, como "PhysioKingdom", 

conectam o conteúdo à realidade do aprendiz, aumentando seu engajamento. 

Lev Vygotsky propôs, em 1978, que o aprendizado ocorre por meio da mediação social, 

na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Essa zona representa a distância entre o que um 

indivíduo pode fazer sozinho e o que pode realizar com apoio (Ferrari, 2014). Os jogos de 

tabuleiro frequentemente integram componentes colaborativos, incentivando os jogadores a 

trabalharem juntos para superar desafios. Essa interação promove o aprendizado social, ao 

mesmo tempo que explora a ZDP dos participantes (Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and 

Mystakidis, 2023; Gkintoni et al., 2024). 

 

FUNDAMENTOS TEÓRICOS SOBRE JOGOS DE TABULEIRO E 

APRENDIZADO 

Aprendizado é situado, ou seja, ocorre em contextos específicos e é moldado pela 

participação em comunidades de prática (Aresi et al., 2025; Bencharit et al., 2025; Dong et al., 

2025; Fan and Case, 2025; Fontana-Rosa et al., 2025; Khera et al., 2025; KröPlin et al., 2025; 

Kuruca Ozdemir et al., 2025; Labrosse et al., 2025; Rushdan et al., 2025). Os jogos de tabuleiro 

proporcionam um ambiente de aprendizado situado, onde os jogadores participam de cenários 

específicos e aplicam conhecimento em um contexto prático. Jogos que fornecem contexto, 

desafios progressivos e feedback imediato, elementos essenciais para a retenção de 

conhecimento (Gee, 2003; Raessens, 2010; Deterding et al., 2011a; Suppan et al., 2021; Van 

Gaalen et al., 2021; Petit et al., 2025). Os jogos de tabuleiro utilizam essas características ao 

criar sistemas que incentivam os jogadores a aprenderem com seus erros e aprimorarem suas 

habilidades a cada rodada. 

O conceito de aprendizado baseado em problemas, que enfatiza a resolução de problemas 

como núcleo do processo de ensino-aprendizagem (Burgess et al., 2017; El-Amin, 2020; Rowtho 

et al., 2020; Martínez and Muñoz, 2021). Nos jogos de tabuleiro, desafios complexos e 

problemas estruturados são elementos centrais. Assim, o aprendizado é mais eficaz quando 

ocorre de forma colaborativa, com os participantes trabalhando em grupo para alcançar objetivos 

comuns (Buijs-Spanjers, Harmsen, et al., 2020; Buijs-Spanjers, Hegge, et al., 2020; Cheng, 
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2020; Christopoulos and Mystakidis, 2023; CortéS-PéRez et al., 2023; Arnold et al., 2024; 

Çakmak and Kaymaz, 2024; Aresi et al., 2025; Bencharit et al., 2025). Jogos de tabuleiro 

cooperativos, como "Forbidden Island", exemplificam essa abordagem, incentivando a 

colaboração e a troca de conhecimentos entre os jogadores. 

Mihaly Csikszentmihalyi descreveu o "estado de fluxo" como uma experiência ideal de 

engajamento total em uma atividade, alcançada pelo equilíbrio entre desafio e habilidade 

(Csikszentmihalyi, 2014; Durcan et al., 2024; Lin et al., 2024). Os jogos de tabuleiro utilizam 

esse conceito ao ajustar a dificuldade e oferecer recompensas que mantêm os jogadores imersos 

na experiência. 

 

MODELO INTEGRATIVO 

O modelo teórico integrativo proposto une os fundamentos da educação de adultos e os 

princípios do design de jogos de tabuleiro, resultando em uma abordagem multidimensional para 

o processo de ensino-aprendizagem. Ele parte do pressuposto de que a aprendizagem é mais 

eficaz quando inserida em contextos significativos, colaborativos e desafiadores (Deterding et 

al., 2011b; El-Amin, 2020; Sandrone et al., 2020; Martínez and Muñoz, 2021; Van Gaalen et 

al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023). Ao articular teorias educacionais clássicas e 

contemporâneas com práticas lúdicas, esse modelo oferece um referencial sólido para a 

implementação de jogos de tabuleiro como instrumentos pedagógicos inovadores. 
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O primeiro eixo do modelo fundamenta-se na teoria sociocultural de Vygotsky (Ferrari, 

2014) e na aprendizagem situada (Aresi et al., 2025; Bencharit et al., 2025; Dong et al., 2025; 

Fan and Case, 2025; Fontana-Rosa et al., 2025; Khera et al., 2025; KröPlin et al., 2025; Kuruca 

Ozdemir et al., 2025; Labrosse et al., 2025; Rushdan et al., 2025). Esses referenciais sustentam 

que o conhecimento é construído socialmente, em ambientes contextualizados e mediados por 

interações. Os jogos de tabuleiro, nesse sentido, funcionam como comunidades de prática, onde 

os participantes compartilham saberes, negociam significados e desenvolvem competências a 

partir de experiências coletivas. Cada rodada do jogo representa uma oportunidade para os 

aprendizes transitarem entre diferentes papéis e explorarem a Zona de Desenvolvimento 

Proximal. 

O segundo eixo se ancora na aprendizagem experiencial de Kolb (Knowles et al., 2014; 

El-Amin, 2020; Martínez and Muñoz, 2021; Brown et al., 2023) e na teoria do engajamento 

lúdico de Gee (Gee, 2003). O ciclo experiencial – que envolve experiência concreta, reflexão, 
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conceituação e experimentação – é reproduzido com naturalidade nos jogos de tabuleiro, onde 

os jogadores vivenciam situações desafiadoras, analisam seus erros, reformulam estratégias e 

testam novas ações  (Buijs-Spanjers, Harmsen, et al., 2020; Buijs-Spanjers, Hegge, et al., 2020; 

Cheng, 2020; Christopoulos and Mystakidis, 2023; CortéS-PéRez et al., 2023; Arnold et al., 

2024; Çakmak and Kaymaz, 2024; Aresi et al., 2025; Bencharit et al., 2025). Esse dinamismo 

torna o aprendizado mais duradouro e contextualizado, especialmente relevante para adultos, 

cuja aprendizagem é motivada por aplicação prática. 

Um terceiro componente do modelo integra a teoria da transformação de Mezirow com a 

estrutura narrativa dos jogos (Choshi, 2024; Van Zyl and Archer, 2024; Nair et al., 2025; Nyaradi 

et al., 2025). Jogos de tabuleiro bem elaborados frequentemente apresentam dilemas complexos 

que exigem decisões éticas, estratégicas e críticas, funcionando como "gatilhos transformadores" 

que incentivam os jogadores a repensarem crenças e padrões de comportamento. Essa 

característica transforma o jogo em uma plataforma para o desenvolvimento do pensamento 

crítico e da autonomia intelectual. 

A motivação, elemento central para a aprendizagem adulta, é contemplada por meio da 

integração das ideias de Kolb (El-Amin, 2020; Gutruf et al., 2021; Martínez and Muñoz, 2021; 

Brown et al., 2023) e da teoria do fluxo de Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi, 2014; Durcan 

et al., 2024; Lin et al., 2024). O modelo propõe que os jogos devem oferecer níveis de desafio 

ajustados às habilidades dos jogadores, recompensas significativas e objetivos pessoalmente 

relevantes. Essa calibragem promove estados de imersão e satisfação, tornando o processo de 

aprendizagem não apenas eficaz, mas também prazeroso. 

Finalmente, o modelo reconhece que sua aplicação exige uma mediação pedagógica 

intencional. O papel do educador é fundamental para selecionar ou adaptar jogos de forma que 

estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem, promovam inclusão e respeitem as 

especificidades dos alunos adultos. Assim, o modelo teórico integrativo propõe-se como uma 

ferramenta prática e teórica para orientar o uso estratégico de jogos de tabuleiro na educação 

contemporânea, contribuindo para um ensino mais dinâmico, crítico e centrado no aprendiz. 
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GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE ADULTOS: O IMPACTO DOS JOGOS DE 

TABULEIRO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM 
 

Kalina Kelma Oliveira de Sousa, Maria Aridenise Macena Fontenelle, Ivanise Freitas da Silva, 

Denise Maria Sá Machado Diniz 

 

INTRODUÇÃO 

A gamificação, que consiste na aplicação de elementos de design de jogos em contextos 

não lúdicos, tem ganhado atenção como uma estratégia pedagógica inovadora, especialmente no 

ensino de adultos. Em particular, o uso de jogos de tabuleiro como ferramentas gamificadas no 

processo de ensino-aprendizagem tem se mostrado eficaz em diversos contextos educacionais. 

Ao criar ambientes de aprendizado mais interativos e envolventes, os jogos de tabuleiro podem 

ajudar a superar os desafios típicos do ensino de adultos, como a desmotivação e a dificuldade 

em reter conhecimentos complexos (Deterding et al., 2011a; Van Gaalen et al., 2021; 

Christopoulos and Mystakidis, 2023; Gkintoni et al., 2024). 

No entanto, a eficácia dessa abordagem ainda não é completamente compreendida. A 

literatura existente sugere que, embora os jogos de tabuleiro possam aumentar o engajamento 

dos alunos adultos, há uma falta de consenso sobre como essa estratégia pode ser mais bem 

implementada para maximizar os resultados educacionais. A diversidade de metodologias 

utilizadas e a variedade de contextos em que os jogos são aplicados tornam difícil a generalização 

dos resultados, criando uma necessidade de estudos mais aprofundados que possam esclarecer 

essas questões (Ammar et al., 2021; Fens et al., 2021; Haruna et al., 2021; Suppan et al., 2021; 

Helbing et al., 2022; Brandl and Schrader, 2023; Gómez et al., 2023; Arnold et al., 2024; Bowrin 

et al., 2024; Dejohn et al., 2024; Hasoomi et al., 2024; Hursman et al., 2024; Sharmin and Chow, 

2024; Çakmak and Kaymaz, 2024; Bencharit et al., 2025; Dong et al., 2025; Gao et al., 2025; 

Kuruca Ozdemir et al., 2025; Nazmi et al., 2025). 

O objetivo deste artigo é realizar uma revisão integrativa da literatura sobre o uso de jogos 

de tabuleiro gamificados no ensino de adultos, com foco em avaliar a eficácia dessa estratégia e 

identificar os principais desafios e benefícios associados. A revisão busca integrar as descobertas 

empíricas e teóricas existentes para fornecer uma base sólida para futuras pesquisas e práticas 

pedagógicas. 

Teoricamente, esta revisão se apoia nos conceitos de gamificação (Deterding et al., 

2011b; Christopoulos and Mystakidis, 2023), que destacam o potencial motivacional dos jogos, 

e nas contribuições de Kapp, que exploram a interseção entre jogos e aprendizado (Fardo and 

Kapp, 2013; Hannani et al., 2024). A combinação desses referenciais teóricos com as evidências 
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empíricas permite uma análise crítica da aplicação de jogos de tabuleiro no ensino de adultos e 

das implicações pedagógicas dessa prática. 

 

METODOLOGIA 

A metodologia desta revisão integrativa seguiu as diretrizes da Recomendação COREQ, 

garantindo rigor na seleção e análise dos estudos. A estratégia PCC foi utilizada para estruturar 

a questão de pesquisa e orientar a revisão. 

A questão central que orientou esta revisão foi: "Qual é o impacto do uso de jogos de 

tabuleiro gamificados no processo de ensino-aprendizagem de adultos?" A população (P) 

estudada inclui adultos envolvidos em processos formais e informais de aprendizagem. A 

questão central (C) explorou a eficácia dos jogos de tabuleiro como ferramentas gamificadas no 

ensino de adultos, considerando fatores como o contexto educacional, a diversidade cultural e a 

complexidade dos conteúdos. 

Foram incluídos estudos empíricos, revisões sistemáticas e ensaios teóricos publicados 

entre 2014 e 2023, em inglês e português. Excluíram-se artigos que não tratassem diretamente 

do ensino de adultos ou que focassem em outros tipos de jogos que não fossem de tabuleiro. Dos 

estudos selecionados, foram extraídas informações relacionadas ao design dos jogos, 

metodologias empregadas, resultados alcançados, e desafios identificados. Os estudos foram 

categorizados com base nos tipos de impacto observados (motivacional, cognitivo, social) e no 

contexto educacional. 

A avaliação dos estudos considerou a qualidade metodológica, a relevância dos resultados 

para o ensino de adultos e a contribuição para o avanço do conhecimento na área. Critérios como 

clareza na descrição dos métodos, validade dos resultados e aplicabilidade prática foram 

utilizados para garantir a confiabilidade dos dados. 

 

RESULTADOS 

A análise integrativa de 12 estudos realizados entre 2014 e 2023 evidenciou que a 

gamificação por meio de jogos de tabuleiro é uma ferramenta pedagógica eficaz no ensino de 

adultos, especialmente em termos de estímulo à motivação e à retenção de conteúdo. Os achados 

revelam que jogos criam ambientes de aprendizado mais envolventes, nos quais os conceitos 

complexos são assimilados com maior facilidade e atuam como catalisadoras da aprendizagem 

significativa (Raessens, 2010; Deterding et al., 2011a; Buijs-Spanjers, Harmsen, et al., 2020; 

Buijs-Spanjers, Hegge, et al., 2020; Fens et al., 2021; Haruna et al., 2021; Suppan et al., 2021; 

Van Gaalen et al., 2021; Gao et al., 2025; Petit et al., 2025). 
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Os resultados também apontaram que os jogos promovem uma aprendizagem ativa e 

experiencial, permitindo que os adultos interajam de forma prática com o conteúdo. Essa 

característica se alinha à proposta de Kolb (El-Amin, 2020; Sandrone et al., 2020; Martínez and 

Muñoz, 2021), que destaca a importância do ciclo de aprendizagem experiencial na educação de 

adultos. Ao participar de jogos que simulam situações reais, os alunos são desafiados a refletir, 

tomar decisões e experimentar diferentes estratégias, o que contribui para uma compreensão 

mais profunda dos temas abordados (Raessens, 2010; Deterding et al., 2011a; Buijs-Spanjers, 

Hegge, et al., 2020; Suppan et al., 2021; Van Gaalen et al., 2021). 

Apesar dos benefícios relatados, os estudos também revelaram desafios na adaptação dos 

conteúdos acadêmicos para o formato de jogos. A complexidade de alguns temas exige um 

equilíbrio cuidadoso entre ludicidade e profundidade pedagógica, o que pode demandar tempo e 

habilidades específicas dos educadores (Buijs-Spanjers, Harmsen, et al., 2020; Buijs-Spanjers, 

Hegge, et al., 2020; Fens et al., 2021; Haruna et al., 2021; Suppan et al., 2021; Van Gaalen et 

al., 2021; Gao et al., 2025; Petit et al., 2025). Além disso, há uma necessidade constante de 

alinhar os objetivos educacionais aos elementos estruturais dos jogos, garantindo que o processo 

lúdico não comprometa a seriedade do conteúdo. 

A eficácia dos jogos de tabuleiro no ensino de adultos também se mostrou sensível ao 

contexto cultural e à familiaridade prévia dos estudantes com atividades lúdicas (Sanina et al., 

2020; Johnson et al., 2021; Rayner et al., 2021; Dejohn et al., 2024). Contudo, barreiras culturais 

podem limitar a aceitação dessa metodologia, exigindo estratégias adaptativas por parte dos 

educadores. Assim, o sucesso da gamificação depende de uma abordagem contextualizada, que 

considere as especificidades socioculturais dos aprendizes (CortéS-PéRez et al., 2023; Bowrin 

et al., 2024; Sharmin et al., 2025; Zapata-Martínez et al., 2025; Özkan Şat et al., 2025). 
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A combinação da gamificação com práticas pedagógicas colaborativas mostrou-se 

promissora, especialmente para o desenvolvimento de competências socioemocionais. O 

trabalho em equipe nos jogos favorece o diálogo, a empatia e a tomada de decisões 

compartilhadas (Buijs-Spanjers, Harmsen, et al., 2020; Sanina et al., 2020; Farah et al., 2021; 

Johnson et al., 2021; Rayner et al., 2021; Suppan et al., 2021; Almond et al., 2025). No entanto, 

esse modelo integrado exige atenção a aspectos logísticos, como o tempo necessário para as 

atividades e a formação adequada dos facilitadores. 

Por fim, os resultados reforçam o potencial transformador dos jogos de tabuleiro no 

ensino de adultos, desde que sua implementação seja intencional, crítica e adaptada ao perfil do 

público-alvo. A revisão sugere que, para além de uma ferramenta motivacional, os jogos podem 

ser veículos de aprendizagem reflexiva e significativa. No entanto, para consolidar essa 

abordagem, são necessários investimentos em pesquisa, formação docente e desenvolvimento de 

materiais educacionais gamificados de alta qualidade. 

Os possíveis vieses identificados nesta revisão incluem a falta de padronização nas 

metodologias de pesquisa e a predominância de estudos em contextos específicos, o que limita 

a generalização dos resultados. Além disso, muitos estudos não abordaram de forma adequada 

as limitações tecnológicas e pedagógicas, o que pode ter influenciado os resultados. 

Por fim, a revisão sugere que, embora a gamificação com jogos de tabuleiro tenha um 

grande potencial no ensino de adultos, sua eficácia depende de uma implementação cuidadosa e 

adaptada ao contexto específico dos alunos. Isso inclui a consideração de fatores culturais, a 

experiência prévia dos alunos com jogos e a complexidade dos conteúdos a serem ensinados. 

 

CONCLUSÃO 

A revisão integrativa realizada revelou que a gamificação através de jogos de tabuleiro 

pode melhorar significativamente a motivação, a retenção de conhecimento e o desenvolvimento 

de habilidades críticas no ensino de adultos. No entanto, os desafios relacionados à adaptação 

curricular, à complexidade dos jogos e às variações culturais devem ser cuidadosamente 

considerados para que a gamificação seja eficaz. 

Recomenda-se que futuras pesquisas explorem a criação de diretrizes padronizadas para 

a implementação de jogos de tabuleiro no ensino de adultos e a realização de estudos 

longitudinais para avaliar os efeitos a longo prazo dessa metodologia. Além disso, é fundamental 

que os educadores recebam suporte adequado para a integração de jogos gamificados em suas 

práticas pedagógicas, garantindo que a qualidade do ensino seja mantida. 
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TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 

ESTRATÉGIAS, JOGOS E IMPACTOS NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 

DE PROFESSOR A DESIGNER DA APRENDIZAGEM: NOVAS 

COMPETÊNCIAS E ATITUDES PARA A GAMIFICAÇÃO NO ENSINO EM 

SAÚDE 
 

Andréa Soares Rocha da Silva 

 

INTRODUÇÃO 

A gamificação, entendida como a aplicação de elementos de design de jogos em contextos 

não lúdicos, tem emergido como uma estratégia inovadora no ensino superior, especialmente na 

área da saúde. Essa abordagem visa aumentar o engajamento dos estudantes, promover a 

aprendizagem significativa e desenvolver competências essenciais para a prática profissional 

(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). 

No entanto, a efetividade da gamificação depende não apenas da implementação de 

tecnologias, mas também da transformação do papel do docente. Este capítulo explora as 

competências, mudanças de mentalidade e posturas necessárias para que os professores se 

tornem facilitadores eficazes no uso da gamificação no ensino em saúde. 

 

O PAPEL DO DOCENTE NA GAMIFICAÇÃO: DA TRANSMISSÃO À 

CURADORIA CRIATIVA 

Estudos demonstram que a gamificação pode melhorar atitudes e engajamento dos 

estudantes. Khoshnoodifar, Ashouri e Taheri (2023) observaram que a aplicação de elementos 

gamificados em aulas de estatística para estudantes de saúde resultou em atitudes mais positivas 

em relação à aprendizagem, embora não tenha havido diferença significativa no desempenho 

entre grupos gamificados e não gamificados. Esses resultados sugerem que a gamificação pode 

influenciar positivamente a motivação e o envolvimento dos alunos nas atividades didático-

pedagógicas. 

Na enfermagem, Castro e Gonçalves (2018) destacam que a gamificação contribui para a 

formação de competências, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinâmico e 

significativo. A utilização de jogos e desafios pode simular situações reais, preparando os 

estudantes para a prática profissional. 

O fato é que a adoção da gamificação como estratégia educativa ativa alinha-se à 

necessidade de práticas pedagógicas inovadoras e à formação de profissionais mais engajados e 

preparados para os desafios contemporâneos (Bicen; Demir; Serttas, 2022). Contudo, a aplicação 

de tais estratégias requerem que os professores conheçam as possibilidades, saibam acessar e/ou 

desenvolver recursos e ferramentas, e saibam como aplicar elementos de jogos, como 
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competição, recompensas, feedback imediato e narrativas envolventes, em contextos lúdicos ou 

não lúdicos, com o objetivo de motivar e envolver os estudantes. 

No ensino em saúde, a gamificação apresenta um potencial significativo para aumentar o 

engajamento dos estudantes, tornando o aprendizado mais dinâmico e atrativo. Ao transformar 

atividades rotineiras, como simulações, resolução de casos clínicos e avaliações, em desafios 

gamificados, os estudantes sentem-se mais motivados a participar ativamente, o que favorece 

uma maior retenção de conhecimentos e o desenvolvimento de competências essenciais, como 

trabalho em equipe, tomada de decisão, pensamento crítico e comunicação efetiva (Bicen; 

Demir; Serttas, 2022). 

Além disso, a gamificação promove a aprendizagem significativa ao conectar o conteúdo 

teórico à prática, permitindo que os estudantes vivenciem situações reais ou simuladas de forma 

segura e controlada. O feedback instantâneo, comum em plataformas (como por exemplo, 

Kahoot), possibilita que os alunos identifiquem rapidamente seus acertos e erros, ajustando suas 

estratégias de aprendizagem em tempo real (Bicen; Demir; Serttas, 2022). Essa abordagem 

estimula a reflexão e a autoavaliação, contribuindo para o desenvolvimento da autonomia e da 

responsabilidade profissional. 

Desse modo, a transição de um modelo tradicional de ensino para uma abordagem 

gamificada exige que o docente assuma o papel de designer da aprendizagem. Isso implica em 

planejar experiências educacionais que integrem elementos de jogos de forma intencional e 

alinhada aos objetivos pedagógicos (Kapp, 2012). 

Ademais, como enfatiza Moran (2018), o professor passa a assumir o papel de facilitador, 

promovendo a autonomia dos estudantes e estimulando a aprendizagem ativa. Uma mudança de 

postura que requer abertura para novas metodologias e disposição para experimentar e adaptar-

se às necessidades dos alunos. 

Em concordância, para Bicen, Demir e Serttas (2022), a efetividade da gamificação 

depende, sobretudo, da transformação do papel docente. O professor deixa de ser apenas um 

transmissor de conhecimento para assumir o papel de mediador, designer de experiências 

educacionais e facilitador do processo de aprendizagem. Portanto, é fundamental que os docentes 

estejam abertos à inovação, conheçam as potencialidades e limitações das tecnologias 

educacionais e estejam aptos e dispostos a criarem ambientes de aprendizagem que incentivem 

a participação ativa, a colaboração e a experimentação. 

A gamificação no ensino em saúde emerge, então, como uma estratégia poderosa para 

engajar estudantes, promover aprendizagem significativa e desenvolver competências essenciais 

para a prática profissional. A inovação pedagógica, contudo, só se concretiza quando há uma 
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mudança efetiva na postura docente, transformando o professor em um agente fundamental no 

processo de ensino-aprendizagem e na construção de novos saberes. 

 

MUDANÇA DE MENTALIDADE, POSTURAS E ATITUDES DOCENTES 

NECESSÁRIAS 

A adoção da gamificação no ensino em saúde demanda mais do que o domínio de 

ferramentas e técnicas: requer uma mudança de mentalidade por parte do docente. Isso implica 

abandonar práticas centradas exclusivamente na transmissão de conteúdos e adotar uma 

abordagem que promova a participação ativa, o engajamento e o protagonismo discente. Nesse 

contexto, Sajinčič, Sandak e Istenič (2022) apontam que professores com maior familiaridade 

com a gamificação tendem a desenvolver atitudes mais positivas em relação a essa estratégia 

pedagógica, indicando que a experiência prática pode facilitar a transição para esse novo 

paradigma.  

Assim, para implementar a gamificação de forma eficaz, torna-se essencial que o 

professor adote posturas abertas à inovação e comprometidas com a aprendizagem ativa. 

 

POSTURAS DOCENTES QUE FAVORECEM A INOVAÇÃO E A 

APRENDIZAGEM ATIVA 

 
 

COMPETÊNCIAS DOCENTES PARA O USO EFETIVO DA GAMIFICAÇÃO 

Além de uma mudança de postura, novas competências e atitudes são necessárias ao 

docente que deseja aplicar a gamificação de forma eficaz na educação: 

a) Competências Pedagógicas 
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O docente deve ser capaz de planejar atividades que integrem elementos de gamificação 

de forma coerente com os objetivos de aprendizagem. Isso inclui a definição clara de metas, a 

elaboração de desafios significativos e a utilização de feedbacks construtivos. 

b) Competências Tecnológicas 

É essencial que o professor domine ferramentas digitais que possibilitem a 

implementação da gamificação, tais como ferramentas para editoração de textos e imagens (para 

criação de recursos e materiais didáticos - inclusive analógicos), plataformas de quizzes, 

ambientes virtuais de aprendizagem e aplicativos educacionais. Desnenko et al. (2021) ressaltam 

a importância da formação de habilidades digitais para a eficácia da gamificação no ensino. 

c) Competências Criativas e Colaborativas 

A criação de narrativas envolventes e a capacidade de adaptar conteúdo para formatos 

lúdicos são habilidades importantes. Além disso, a colaboração com outros docentes e a escuta 

ativa dos estudantes podem enriquecer o processo de gamificação. 

 

Adicionalmente, ao se considerar a gamificação como a utilização de elementos de jogos 

em contextos que não são, originalmente, lúdicos — com o objetivo de melhorar a experiência 

do usuário e aumentar o engajamento (Deterding et al., 2011) —, torna-se evidente que sua 

aplicação eficaz na educação requer que o docente desenvolva um conjunto de competências 

específicas, entre as quais se destacam: 

1. Conhecimento em design de jogos e motivação 

O professor precisa compreender os princípios do design de jogos, incluindo como 

pontos, recompensas, níveis e feedback podem ser usados para motivar e engajar os estudantes. 

Isso requer atualização constante e estudo sobre como esses elementos afetam a experiência e o 

comportamento dos alunos. 

2. Capacidade de integração interdisciplinar 

A gamificação é um campo multidisciplinar. O docente deve ser capaz de integrar 

conhecimentos de psicologia, pedagogia, tecnologia e design para criar experiências de 

aprendizagem gamificadas relevantes e eficazes. 

3. Atitude inovadora e abertura à experimentação 

Como a inovação depende da disposição para experimentar novas abordagens e adaptar 

elementos de jogos a diferentes contextos, o professor precisa estar aberto a testar, avaliar e 

ajustar estratégias gamificadas conforme o perfil da turma e os objetivos educacionais. 
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4. Foco no engajamento e experiência do estudante 

Assim como no design de jogos, o sucesso da gamificação depende de proporcionar 

experiências envolventes e motivadoras. O docente deve adotar uma postura centrada no 

estudante, buscando sempre formas de tornar o aprendizado mais significativo e prazeroso. 

5. Competência para avaliar resultados e ajustar práticas 

É necessário que o professor saiba avaliar o impacto da gamificação, utilizando feedback 

dos estudantes e indicadores de aprendizagem para aprimorar continuamente as atividades 

propostas. Ou seja, para atender às demandas avaliativas institucionais, o professor necessitará 

desenvolver formas de atribuição de notas às atividades gamificadas. 

6. Sensibilidade ao contexto social e cultural 

Considerando que a transferência de elementos de jogos para contextos “não lúdicos” 

pode alterar a experiência dos participantes, o docente deve ser sensível às características e 

valores do grupo, adaptando a gamificação para que ela seja inclusiva e respeite a diversidade. 

 

DESAFIOS, RESISTÊNCIAS E CAMINHOS PARA SUPERAÇÃO 

A implementação da gamificação na educação, embora promissora, ainda enfrenta uma 

série de desafios de ordem técnica e pedagógica que impactam diretamente a atuação dos 

professores (Bicen; Demir. Serttas, 2022). Além disso, professores interessados em experimentar 

essa inovadora estratégia pedagógica podem enfrentar obstáculos, como resistência institucional, 

falta de tempo para planejamento e escassez de formação específica (Pimentel; Nunes; Sales, 

2020). 

O primeiro grande obstáculo é a falta de conhecimento específico e formação adequada 

sobre os fundamentos, ferramentas e metodologias associadas à gamificação. Muitos docentes 

sentem-se inseguros diante do uso de recursos lúdicos e tecnológicos, o que limita a adoção dessa 

abordagem. Para enfrentar esse desafio, é fundamental investir em formação continuada, por 

meio de cursos, workshops e comunidades de prática. Além disso, recomenda-se que o professor 

inicie com pequenas experiências gamificadas em atividades simples, ampliando gradualmente 

o uso à medida que ganha confiança e domínio sobre a estratégia. 

Outro entrave importante é a resistência à inovação e ao uso de tecnologias. Essa 

resistência pode decorrer tanto de uma postura conservadora quanto do desconhecimento sobre 

os benefícios da gamificação no processo de ensino-aprendizagem. Para superá-la, é necessário 

cultivar uma atitude aberta à experimentação, reconhecendo a gamificação como uma ferramenta 

potente para aumentar o engajamento estudantil. Compartilhar boas práticas entre colegas, 

buscar apoio institucional e incluir os próprios alunos no processo de construção das atividades 
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gamificadas podem ser estratégias eficazes para quebrar barreiras e fortalecer a confiança 

docente. 

A dificuldade em alinhar diversão com objetivos pedagógicos é outro ponto crítico. 

Projetar atividades que sejam ao mesmo tempo lúdicas e educacionalmente relevantes exige 

planejamento criterioso. Para lidar com essa complexidade, é essencial que os docentes 

estabeleçam, desde o início, objetivos de aprendizagem bem definidos e selecionem os elementos 

de jogo com base nesses objetivos. A utilização de plataformas já testadas, como o Kahoot! pode 

facilitar esse processo. Além disso, a avaliação contínua do impacto das atividades, com base no 

feedback dos alunos, permite ajustes que aprimoram a efetividade do design gamificado. 

As limitações técnicas e de infraestrutura também se apresentam como barreiras 

concretas, especialmente em contextos educacionais com escassez de recursos. A falta de 

equipamentos, conectividade ou espaços adequados pode inviabilizar a aplicação da gamificação 

digital. No entanto, essas limitações podem ser contornadas com criatividade: adaptar estratégias 

gamificadas para formatos analógicos ou de baixo custo, aproveitar os recursos disponíveis 

(como os próprios smartphones dos estudantes) e buscar apoio institucional são caminhos viáveis 

para democratizar o acesso à gamificação. 

Outro desafio recorrente é a dificuldade em mensurar o impacto real da gamificação na 

aprendizagem e no engajamento dos alunos. A ausência de critérios claros de avaliação 

compromete a análise dos resultados e a justificativa da estratégia perante a equipe pedagógica. 

Para enfrentar essa limitação, recomenda-se o uso de indicadores objetivos, como rubricas de 

avaliação, instrumentos de autoavaliação e feedback imediato, permitindo um monitoramento 

mais preciso do desempenho e da participação dos estudantes. 

Por fim, há o desafio de garantir que os conhecimentos e habilidades desenvolvidos em 

contextos gamificados se transfiram para situações reais de aprendizagem. Sem essa 

transferência, a gamificação corre o risco de se restringir ao entretenimento. Para promover a 

conexão entre o jogo e a prática profissional, é necessário integrar as atividades gamificadas a 

projetos, estudos de caso e situações-problema contextualizadas. A reflexão orientada sobre o 

que foi aprendido, aliada ao estímulo à autonomia e ao protagonismo discente, contribui para 

que os estudantes levem consigo, além do jogo, as competências essenciais para sua formação 

integral. 

 

CONCLUSÃO: UM CHAMADO À TRANSFORMAÇÃO DOCENTE 

A gamificação representa uma oportunidade concreta para transformar o ensino em saúde, 

tornando-o mais envolvente, participativo e eficaz. No entanto, como evidenciado, o êxito dessa 
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abordagem depende fortemente da postura proativa do professor — de sua disposição para 

aprender continuamente, experimentar novas metodologias e adaptar estratégias às realidades do 

contexto educacional. 

Ao enfrentar os desafios com criatividade, flexibilidade e foco no estudante, o docente 

deixa de ser apenas transmissor de conteúdo para se tornar um designer da aprendizagem, capaz 

de promover experiências significativas e motivadoras. A transição de um modelo tradicional 

para uma prática pedagógica mais contemporânea e inovadora exige o desenvolvimento de novas 

competências, a adoção de atitudes transformadoras e o reconhecimento de que a mudança é 

parte essencial do processo educativo. 

Mais do que uma tendência, a gamificação é um convite à reinvenção docente — um 

chamado para ensinar com propósito, criar com empatia e transformar com coragem. 
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PARTE 2 – JOGOS NO ENSINO DE ÉTICA E 

DEONTOLOGIA EM FISIOTERAPIA 
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CAPÍTULO 6 

TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 

ESTRATÉGIAS, JOGOS E IMPACTOS NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 

ÉTICA EM AÇÃO: A JORNADA DO FISIOTERAPEUTA E A 

IMPORTÂNCIA DO ENSINO LÚDICO DE PRINCÍPIOS ÉTICOS 
 

Teresa Maria da Silva Câmara, Alexandre de Carvalho Lima, Marizangela Lissandra de Oliveira,  

Raimunda Hermelinda Maia Macena 

 

INTRODUÇÃO 

A ética desempenha um papel fundamental na prática de todas as profissões de saúde, 

particularmente na fisioterapia, onde os profissionais têm um impacto direto no bem-estar físico 

e emocional dos pacientes. A formação em fisioterapia não se restringe ao aprendizado de 

técnicas e conhecimentos científicos; ela deve também incluir o desenvolvimento de 

competências éticas que orientem a prática clínica (Bertoncello and Pivetta, 2015; Ocupacional, 

2024). O processo de ensino-aprendizagem na formação superior em saúde, deve ser capaz de 

integrar esses aspectos teóricos e práticos, preparando os alunos para enfrentar dilemas éticos 

em contextos reais de trabalho (El-Amin, 2020; Livingston, 2020; Rowtho et al., 2020; Gutruf 

et al., 2021; Martínez and Muñoz, 2021). 

No entanto, o ensino de ética na formação de fisioterapeutas enfrenta desafios, 

especialmente no que se refere à internalização de conceitos que são, por natureza, abstratos e 

contextuais. A abordagem tradicional de ensino, muitas vezes centrada em palestras e discussões 

teóricas, pode não ser suficiente para preparar os estudantes para a complexidade das situações 

éticas que encontrarão na prática. É nesse contexto que surge a necessidade de metodologias 

inovadoras e interativas que tornem o aprendizado mais significativo e aplicado. A gamificação, 

que envolve o uso de elementos de jogos para engajar os alunos e facilitar o aprendizado, tem 

sido cada vez mais reconhecida como uma ferramenta poderosa nesse sentido (Deterding et al., 

2011b). 

Na educação superior em saúde, a gamificação oferece um meio de criar cenários 

simulados onde os estudantes podem experimentar e refletir sobre dilemas éticos de forma segura 

e controlada (Van Gaalen et al., 2021). Isso não apenas aumenta o engajamento, mas também 

promove uma aprendizagem experiencial, que é fundamental para o desenvolvimento de 

competências éticas (Choshi, 2024; Nair et al., 2025; Nyaradi et al., 2025). A integração de jogos 

educativos no currículo pode, portanto, contribuir significativamente para a formação de 

profissionais mais preparados para lidar com as complexidades éticas de sua prática clínica. 

Foi com essa premissa que o jogo "Ética em Ação: A Jornada do Fisioterapeuta" foi 

desenvolvido. Este jogo de tabuleiro cooperativo simula as diversas fases da carreira de um 

fisioterapeuta, desde a formação acadêmica até a prática clínica avançada e a especialização. Ao 
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longo do jogo, os participantes enfrentam dilemas éticos que podem surgir em diferentes 

contextos profissionais, discutindo em grupo as melhores soluções e aprendendo com as 

consequências de suas escolhas. O objetivo é proporcionar um ambiente de aprendizado 

interativo que não apenas ensine os princípios éticos, mas também promova a reflexão crítica e 

o trabalho em equipe. 

Este relato de experiência descreve o processo de concepção, desenvolvimento e 

prototipagem do jogo "Ética em Ação", destacando as etapas envolvidas na construção dessa 

ferramenta educativa e os componentes que a tornam eficaz para o ensino de ética na formação 

em fisioterapia. 

 

METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Ética em Ação: A Jornada do Fisioterapeuta" foi conduzido 

seguindo uma abordagem qualitativa e descritiva, com foco na criação de uma ferramenta 

educativa envolvente e eficaz. O processo foi dividido em quatro etapas principais: concepção 

do jogo, design gráfico, desenvolvimento de conteúdo e prototipagem. 

A concepção do jogo partiu da necessidade de criar um ambiente de aprendizagem 

interativo que abordasse os dilemas éticos enfrentados por fisioterapeutas ao longo de suas 

carreiras. Inspirado por jogos de tabuleiro cooperativos, o "Ética em Ação" foi desenhado para 

simular as quatro fases da carreira de um fisioterapeuta: Formação, Início de Carreira, Prática 

Clínica Avançada e Especialização. Cada fase do tabuleiro apresenta trilhas com ícones que 

indicam quando os jogadores devem enfrentar dilemas éticos ou recebem recompensas por suas 

decisões. A ideia central do jogo é promover discussões éticas em grupo, incentivando os 

jogadores a tomarem decisões que impactem positivamente o progresso da equipe. 

O design gráfico do jogo foi desenvolvido com uma estética moderna e profissional, 

utilizando uma paleta de cores que remete ao ambiente da saúde, como tons de azul, verde e 

branco. O tabuleiro foi dividido em quatro áreas distintas, cada uma representando uma fase da 

carreira do fisioterapeuta. Cada área contém um caminho sinuoso com ícones temáticos, como 

livros para a fase de Formação e estetoscópios para o Início de Carreira, que orientam os 

jogadores ao longo da jornada. As cartas de Dilemas Éticos e Recompensas foram projetadas 

com um layout claro e ilustrações que ajudam a contextualizar as situações apresentadas, 

facilitando a compreensão e a discussão dos temas. 

O conteúdo das cartas foi desenvolvido em colaboração com especialistas em fisioterapia 

e ética profissional para garantir a relevância e a precisão das situações apresentadas. As cartas 

de Dilemas Éticos abordam questões como confidencialidade, conflitos de interesse, 
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consentimento informado e supervisão inadequada, entre outros. Cada dilema é apresentado com 

opções de ação, permitindo que a equipe discuta as possíveis consequências de cada decisão. As 

cartas de Recompensa, por sua vez, reconhecem e reforçam as boas práticas éticas, oferecendo 

vantagens como avanço no tabuleiro ou proteção contra penalidades futuras. O desenvolvimento 

de conteúdo foi guiado pelo objetivo de criar situações realistas que espelhem os desafios éticos 

do cotidiano profissional. 

A fase de prototipagem envolveu a criação de versões preliminares do jogo, que foram 

testadas em diferentes grupos compostos por estudantes e profissionais de fisioterapia. Esses 

testes forneceram feedback valioso sobre a jogabilidade, clareza das regras e relevância do 

conteúdo. Com base no feedback, ajustes foram feitos para melhorar o equilíbrio entre desafio e 

recompensa, além de refinamentos no design gráfico para garantir que o jogo fosse atraente e 

fácil de usar. A prototipagem foi essencial para validar a eficácia do jogo como uma ferramenta 

educativa, garantindo que ele cumprisse seu objetivo de ensinar ética de forma lúdica e interativa. 

Por se tratar de um estudo de desenvolvimento metodológico, a aprovação por um comitê 

de ética em pesquisa não foi necessária, pois não envolveu a experimentação com seres humanos 

em condições que exigissem tal procedimento. No entanto, os princípios éticos foram 

rigorosamente observados em todas as etapas do processo. Durante a prototipagem e aplicação 

do jogo, garantiu-se o consentimento informado dos participantes, preservando sua 

confidencialidade e assegurando que todos os dados coletados fossem utilizados exclusivamente 

para fins educacionais e de aprimoramento do estudo. 

 

RESULTADOS 

A estrutura do jogo "Ética em Ação: A Jornada do Fisioterapeuta" foi projetada para 

simular de forma lúdica e realista os dilemas éticos enfrentados na trajetória profissional. 

Composto por tabuleiro, cartas de dilemas e recompensas, peões e dado, o jogo conduz os 

participantes por quatro fases distintas da carreira fisioterapêutica, cada qual com seus próprios 

desafios éticos. Essa segmentação favorece uma compreensão progressiva e contextualizada dos 

princípios éticos, vinculando teoria e prática de maneira dinâmica e interativa. 

As cartas de Dilemas Éticos foram elaboradas para refletir situações desafiadoras que os 

profissionais enfrentam rotineiramente, como decisões relacionadas ao consentimento 

informado, sigilo profissional e conflitos de interesse. A possibilidade de discutir coletivamente 

essas situações dentro do jogo reforça o aprendizado colaborativo e a prática reflexiva. Ao 

mesmo tempo, as cartas de Recompensa reforçam comportamentos éticos desejáveis, 

incentivando a repetição de boas práticas no ambiente simulado e, futuramente, no real. 
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Os testes realizados com estudantes e profissionais durante a fase de prototipagem 

mostraram alto grau de aceitação e envolvimento com a proposta. Os participantes relataram que 

o formato lúdico facilitou a compreensão de conceitos abstratos, tornando o conteúdo mais 

acessível. A dinâmica do jogo também foi apontada como útil para estimular o pensamento 

crítico e o raciocínio ético, competências essenciais para a prática fisioterapêutica responsável e 

humanizada. 

 

 
 

Do ponto de vista metodológico, o jogo demonstrou ser uma ferramenta eficiente para 

simular contextos reais de tomada de decisão, permitindo que os jogadores experimentassem 

diferentes formas de agir e refletissem sobre as consequências éticas de suas escolhas. Essa 

abordagem prática e reflexiva está em consonância com os princípios da aprendizagem 

experiencial e da educação ética em saúde, favorecendo a internalização de valores profissionais 

fundamentais. 

A estrutura cooperativa do jogo foi especialmente eficaz para reforçar o papel do trabalho 

em equipe na resolução de conflitos éticos. Em vez de promover uma competição 

individualizada, o jogo convida os participantes a encontrar soluções consensuais, estimulando 
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o diálogo, a empatia e a escuta ativa. Essa dinâmica reflete a realidade do ambiente clínico, no 

qual decisões éticas muitas vezes envolvem múltiplos profissionais e pontos de vista. 

Por fim, os dados coletados indicam que o "Ética em Ação" é uma ferramenta promissora 

para o ensino de ética na formação em fisioterapia. No entanto, a eficácia do jogo depende da 

mediação pedagógica adequada, sendo essencial a presença de um facilitador preparado para 

orientar as discussões e conectar os conteúdos explorados no jogo com os referenciais teóricos 

da bioética e da deontologia profissional. Com esse suporte, o jogo pode se consolidar como uma 

estratégia inovadora, eficaz e adaptável a diferentes contextos formativos. 

 

DISCUSSÃO 

A inclusão de metodologias ativas, como jogos educativos, na formação em saúde tem se 

mostrado essencial para enfrentar os desafios do ensino de ética em contextos profissionais 

(Deterding et al., 2011a; Buijs-Spanjers, Hegge, et al., 2020; Van Gaalen et al., 2021). O ensino 

de ética na saúde precisa ir além da teoria e envolver os alunos em situações que reflitam os 

dilemas reais que enfrentarão em suas carreiras. O "Ética em Ação" responde a essa necessidade 

ao oferecer um espaço onde os estudantes podem experimentar e discutir dilemas éticos em um 

ambiente seguro e controlado. 

A gamificação no ensino de ética promove não apenas o engajamento dos alunos, mas 

também facilita o desenvolvimento de competências importantes, como o trabalho em equipe, a 

comunicação eficaz e a capacidade de tomar decisões informadas sob pressão (Deterding et al., 

2011b; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023). Esses são elementos 

cruciais na formação de profissionais da saúde que precisam lidar com situações complexas e 

muitas vezes imprevisíveis em sua prática diária. O jogo "Ética em Ação" também promove a 

reflexão crítica sobre as implicações éticas de diferentes ações, contribuindo para a formação de 

um raciocínio ético sólido, que é fundamental na prática clínica. 

Além disso, o uso do jogo na formação superior em fisioterapia atende às diretrizes 

modernas de educação em saúde, que defendem uma abordagem mais prática e aplicada ao 

ensino de princípios éticos. Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem que é ao mesmo 

tempo desafiador e envolvente, o jogo facilita a internalização de conceitos que são fundamentais 

para a prática ética da fisioterapia, como a autonomia do paciente, a beneficência e a justiça. A 

experiência de aprendizado oferecida pelo "Ética em Ação" reflete as necessidades 

contemporâneas de educação em saúde, onde o aprendizado deve ser ativo, experiencial e 

contextualizado (El-Amin, 2020; Rowtho et al., 2020; Gutruf et al., 2021; Martínez and Muñoz, 

2021; Carlson and Mcgowan, 2022). 
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Embora o jogo "Ética em Ação" tenha se mostrado uma ferramenta eficaz para o ensino 

de ética na formação em fisioterapia, algumas limitações foram identificadas. A necessidade de 

um facilitador treinado para orientar as discussões e garantir que os objetivos educacionais sejam 

atingidos pode limitar sua aplicabilidade em alguns contextos. Além disso, o jogo foi projetado 

especificamente para fisioterapeutas, o que pode restringir seu uso em outras áreas da saúde. 

Futuras adaptações poderiam explorar a criação de versões do jogo para outras profissões da 

saúde ou o desenvolvimento de uma versão digital que amplie o alcance e a acessibilidade da 

ferramenta. 

 

CONCLUSÃO 

O "Ética em Ação: A Jornada do Fisioterapeuta" alcançou seu objetivo de ensinar e 

reforçar os princípios éticos na prática da fisioterapia de maneira lúdica e interativa. O processo 

de desenvolvimento e prototipagem destacou a eficácia da gamificação como uma estratégia para 

promover discussões éticas e preparar os profissionais para tomar decisões informadas e 

responsáveis em suas práticas. As lições aprendidas incluem a importância de criar situações 

realistas que reflitam os desafios do cotidiano profissional e a necessidade de adaptar o jogo para 

diferentes públicos e contextos. Como uma ferramenta educativa inovadora, o jogo oferece uma 

nova abordagem para o ensino de ética, combinando aprendizado e diversão em uma experiência 

envolvente e significativa. 
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REGULA OU PASSA: UMA FERRAMENTA LÚDICA PARA CONSOLIDAR 

O CONHECIMENTO SOBRE A REGULAMENTAÇÃO DA FISIOTERAPIA 

NO BRASIL 
 

Cecília Regina Sousa do Vale, Luan dos Santos Mendes, Tamires Feitosa de Lima 

 

INTRODUÇÃO 

A fisioterapia é uma profissão fundamental na promoção, prevenção e reabilitação da 

saúde. No Brasil, a prática fisioterapêutica é rigorosamente regulamentada por uma série de leis 

e resoluções que estabelecem os padrões para o exercício profissional (Bertoncello and Pivetta, 

2015; Ocupacional, 2024). O cumprimento dessas normas é essencial para garantir a qualidade 

e a segurança dos serviços prestados, além de assegurar a proteção tanto dos profissionais quanto 

dos pacientes. Para que fisioterapeutas e estudantes de fisioterapia possam atuar de maneira 

eficaz e dentro dos parâmetros legais, é crucial que tenham um conhecimento aprofundado e 

atualizado das normas que regem a profissão. 

No entanto, a complexidade e a amplitude dos marcos regulatórios podem tornar o 

processo de aprendizagem e consolidação desse conhecimento desafiador. As metodologias 

tradicionais de ensino, centradas em palestras e leitura de textos legais, muitas vezes não 

conseguem engajar os alunos de forma significativa. Nesse contexto, a gamificação tem se 

destacado como uma estratégia eficaz para transformar o aprendizado em uma experiência 

dinâmica e envolvente. A gamificação aplica elementos de jogos em contextos não lúdicos para 

aumentar o engajamento e a motivação dos participantes, facilitando a retenção de informações 

e a aplicação prática do conhecimento (Deterding et al., 2011a; Van Gaalen et al., 2021; 

Christopoulos and Mystakidis, 2023). 

Foi com base nessa abordagem que o jogo "Regula ou Passa: Desafios da Fisioterapia no 

Brasil" foi desenvolvido. O objetivo deste jogo é revisar e reforçar o conhecimento sobre os 

principais marcos regulatórios da fisioterapia no Brasil, incluindo decretos, leis e resoluções do 

COFFITO. A dinâmica do jogo permite que os jogadores testem seus conhecimentos de forma 

competitiva e divertida, com a opção de "passar" ou "repassar" perguntas, o que adiciona um 

elemento estratégico à atividade. 

Este relato de experiência descreve o processo de concepção, desenvolvimento e 

aplicação do jogo "Regula ou Passa", destacando sua relevância como ferramenta educativa para 

consolidar o conhecimento sobre a regulamentação da fisioterapia no Brasil. 
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METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Regula ou Passa: Desafios da Fisioterapia no Brasil" seguiu 

uma abordagem qualitativa, voltada para a criação de uma ferramenta educativa que pudesse ser 

utilizada tanto em ambientes acadêmicos quanto profissionais.  

 

 
 

A primeira etapa consistiu na seleção dos marcos regulatórios mais relevantes para a 

prática da fisioterapia no Brasil, incluindo o Decreto-Lei nº 938/1969, a Lei nº 6.316/1975 e 

várias resoluções do COFFITO, como a Resolução nº 8/1978 e a Resolução nº 424/2013 

(Ocupacional, 2024). Com base nessa seleção, foram elaboradas cartas de perguntas divididas 

em seis temas principais, cada uma com três níveis de dificuldade (fácil, médio e difícil). 

Na sequência, foi desenvolvida a dinâmica do jogo, inspirada no formato de "passa ou 

repassa", onde as equipes podem escolher responder ou passar as perguntas para a equipe 

adversária. Essa dinâmica foi escolhida por adicionar um elemento estratégico, incentivando os 

jogadores a avaliarem suas chances de sucesso antes de decidir se responderão ou não a pergunta. 

Para garantir a eficácia do jogo como ferramenta educativa, foi utilizado um cronômetro para 

controlar o tempo de resposta, além de blocos de notas e canetas para marcar a pontuação das 

equipes. 

A prototipagem do jogo envolveu a aplicação de versões preliminares em turmas de 

estudantes de fisioterapia e grupos de profissionais em formação continuada. Durante essas 

sessões, foram observadas a clareza das perguntas, o nível de engajamento dos participantes e a 

eficácia do jogo na consolidação do conhecimento. O feedback obtido permitiu ajustes nas regras 
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do jogo, bem como refinamentos na formulação das perguntas e na distribuição dos níveis de 

dificuldade. 

Como este estudo se caracteriza como um desenvolvimento metodológico, não foi 

necessária a aprovação por um comitê de ética em pesquisa, uma vez que não envolveu 

experimentação com seres humanos em situações que requerem tal autorização. Contudo, todos 

os princípios éticos foram rigorosamente respeitados. Durante as fases de prototipagem e 

aplicação do jogo, assegurou-se que os participantes estavam cientes dos objetivos do estudo e 

deram seu consentimento informado, com a garantia de que a confidencialidade seria preservada 

e que os dados coletados seriam utilizados apenas para fins educacionais e de aprimoramento do 

jogo. 

 

RESULTADOS 

O jogo “Regula ou Passa” demonstrou ser uma ferramenta didática eficaz para a 

consolidação dos marcos regulatórios da fisioterapia no Brasil. Estruturado com base em 

perguntas de múltiplas dificuldades e mecânicas de interação entre equipes, o jogo promoveu 

uma aprendizagem ativa e colaborativa, contribuindo significativamente para a fixação de 

conhecimentos sobre leis, decretos e resoluções pertinentes à prática profissional. 

Durante as sessões de prototipagem, observou-se que a divisão das perguntas em três 

níveis de dificuldade — fácil, médio e difícil — permitiu a participação de estudantes com 

diferentes graus de familiaridade com o conteúdo. Isso criou um ambiente inclusivo e 

estimulante, onde todos puderam contribuir, independentemente do seu estágio na formação 

acadêmica. A opção de "passar" ou "repassar" perguntas, inspirada em jogos televisivos, 

adicionou um elemento estratégico que ampliou o engajamento e favoreceu a tomada de decisões 

conscientes. 

Os dados coletados revelaram uma melhoria perceptível na compreensão dos 

participantes sobre a regulamentação da profissão. Em estudo de caso aplicado com estudantes 

de fisioterapia, 85% relataram sentir-se mais confiantes para interpretar e aplicar as normas após 

a participação no jogo. Esse resultado reforça a eficácia da gamificação como ferramenta de 

aprendizagem significativa, sobretudo em conteúdos tradicionalmente considerados áridos ou de 

difícil apreensão. 

O formato lúdico também facilitou a discussão em grupo e a troca de experiências, 

promovendo um aprendizado social e reflexivo. A interação entre os jogadores favoreceu o 

esclarecimento de dúvidas e a construção coletiva do conhecimento, aspectos que se alinham à 

pedagogia crítica e à abordagem de aprendizagem entre pares. Esse fator é especialmente 
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importante em conteúdos normativos, onde o entendimento conceitual e a contextualização 

prática são fundamentais para a formação de um profissional ético e bem-informado. 

Apesar dos resultados positivos, algumas limitações foram identificadas. A complexidade 

de determinadas perguntas exigiu a mediação de um facilitador bem-preparado para garantir a 

fluidez da dinâmica e a correção das interpretações. Além disso, o foco exclusivo na 

regulamentação brasileira restringe a aplicabilidade do jogo em contextos internacionais, embora 

isso não comprometa sua eficácia no cenário educacional nacional. 

 

DISCUSSÃO 

O uso de jogos educativos como "Regula ou Passa" no contexto do ensino da fisioterapia 

representa um avanço significativo em termos de metodologias ativas de aprendizagem. A 

gamificação, como destaca Kapp (Fardo and Kapp, 2013; Hannani et al., 2024), não apenas 

aumenta o engajamento dos alunos, mas também facilita a retenção de conceitos complexos ao 

transformar o aprendizado em uma experiência interativa e prazerosa. Isso é particularmente 

relevante na área da saúde, onde a compreensão das normas e regulamentações é fundamental 

para a prática segura e eficaz. 

Além de promover a revisão do conteúdo de forma lúdica, o jogo "Regula ou Passa" 

também contribui para o desenvolvimento de habilidades de tomada de decisão e pensamento 

estratégico, aspectos que são essenciais para a prática profissional (Deterding et al., 2011a; 

Buijs-Spanjers, Harmsen, et al., 2020; Buijs-Spanjers, Hegge, et al., 2020; Van Gaalen et al., 

2021). O formato do jogo, que permite aos participantes avaliarem suas chances antes de 

responder a uma pergunta, reflete a necessidade de análise crítica e planejamento, habilidades 

que são frequentemente exigidas no dia a dia de um fisioterapeuta. 

O sucesso do "Regula ou Passa" também evidencia a importância de diversificar as 

abordagens pedagógicas no ensino superior, especialmente em cursos que envolvem 

regulamentação profissional. A aprendizagem ativa é mais eficaz do que os métodos tradicionais 

porque envolve os estudantes em atividades que os obrigam a pensar criticamente sobre o que 

estão aprendendo, em vez de apenas memorizar informações (El-Amin, 2020; Livingston, 2020; 

Rowtho et al., 2020; Gutruf et al., 2021; Martínez and Muñoz, 2021; Brown et al., 2023). 

Embora o jogo "Regula ou Passa" tenha se mostrado uma ferramenta eficaz para o ensino 

da regulamentação em fisioterapia, algumas limitações foram identificadas. A complexidade de 

algumas perguntas pode ter dificultado a participação plena de jogadores com menos 

experiência, e a necessidade de um facilitador bem treinado para guiar o jogo e esclarecer 

dúvidas pode limitar sua aplicabilidade em contextos menos estruturados. Além disso, o jogo é 
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altamente focado na regulamentação específica da fisioterapia no Brasil, o que pode restringir 

sua utilização em outras áreas ou em contextos internacionais. 

 

CONCLUSÃO 

O "Regula ou Passa: Desafios da Fisioterapia no Brasil" atingiu seu objetivo de consolidar 

o conhecimento sobre a regulamentação da fisioterapia de forma lúdica e envolvente. O processo 

de desenvolvimento e aplicação do jogo demonstrou a eficácia da gamificação como uma 

metodologia ativa que promove o aprendizado e a retenção de informações cruciais para a prática 

profissional. 

 As lições aprendidas com essa experiência incluem a importância de adaptar as perguntas 

ao nível de conhecimento dos participantes e a necessidade de facilitadores bem treinados para 

maximizar os benefícios do jogo. Como ferramenta educativa, "Regula ou Passa" oferece uma 

abordagem inovadora para o ensino da regulamentação profissional, combinando aprendizado e 

diversão em uma experiência única. 
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TERRITÓRIOS DA FISIOTERAPIA: EXPLORANDO A CARREIRA E O 

DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL ATRAVÉS DA GAMIFICAÇÃO 
 

Manoela Moura de Sousa, Alexandre de Carvalho Lima, Teresa Maria da Silva Câmara, Raimunda 

Hermelinda Maia Macena 

 

INTRODUÇÃO 

A formação em fisioterapia vai além da mera aquisição de habilidades técnicas; ela 

envolve a compreensão de aspectos éticos, administrativos, econômicos e a constante atualização 

profissional (Bertoncello and Pivetta, 2015). A fisioterapia, como uma ciência da saúde, requer 

que os profissionais estejam sempre preparados para tomar decisões informadas e que 

mantenham um compromisso contínuo com a educação e a inovação. A prática fisioterapêutica 

é essencial para a reabilitação de pacientes e para a promoção de saúde, exigindo que os 

fisioterapeutas estejam bem-informados e atualizados para oferecer um atendimento de 

qualidade. Além disso, é vital que os profissionais participem ativamente de associações e 

conselhos de classe para contribuir para o avanço da profissão e para a defesa dos interesses da 

categoria (Bertoncello and Pivetta, 2015; Santos and Carvalho, 2022; Ocupacional, 2024). 

No entanto, o ensino tradicional de fisioterapia muitas vezes não abrange a complexidade 

das decisões e desafios que esses profissionais enfrentam. A educação em saúde tem evoluído 

para incluir metodologias ativas, que promovem um aprendizado mais dinâmico e envolvente. 

A aprendizagem ativa envolve técnicas de ensino que engajam os alunos diretamente no processo 

de aprendizagem, ao invés de serem meros receptores passivos de informações (El-Amin, 2020; 

Gutruf et al., 2021; Martínez and Muñoz, 2021). Entre essas metodologias, a gamificação se 

destaca como uma abordagem inovadora que transforma o aprendizado em uma experiência 

interativa, permitindo que os estudantes experimentem situações reais em um ambiente 

controlado (Deterding et al., 2011a; Van Gaalen et al., 2021). Esta estratégia não só melhora o 

engajamento dos alunos, mas também facilita a compreensão de conceitos complexos e a 

aplicação prática do conhecimento adquirido. 

Foi nesse contexto que o jogo "Territórios da Fisioterapia" foi desenvolvido como uma 

ferramenta educativa. Inspirado no jogo de tabuleiro "Catan", "Territórios da Fisioterapia" 

permite que os jogadores explorem os diversos aspectos da profissão de forma lúdica e 

estratégica. O jogo incentiva o pensamento crítico e a tomada de decisões, simulando desafios 

reais enfrentados por fisioterapeutas ao longo de suas carreiras. Assim, além de promover o 

aprendizado sobre as diversas áreas de atuação da fisioterapia, o jogo também reforça a 

importância da estratégia, da inovação e do engajamento profissional. 
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Este relato de experiência descreve o processo de concepção, desenvolvimento e 

prototipagem do jogo "Territórios da Fisioterapia", detalhando como essa ferramenta foi criada 

para melhorar o ensino e a simulação da carreira fisioterapêutica. 

 

METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Territórios da Fisioterapia" seguiu uma abordagem 

qualitativa e descritiva, voltada para a criação de uma ferramenta educativa interativa que 

pudesse ser utilizada no ensino de fisioterapia. A primeira etapa envolveu a concepção do jogo, 

inspirada pela necessidade de criar um ambiente de aprendizagem que permitisse aos estudantes 

explorar as diversas facetas da profissão de fisioterapeuta. O jogo foi estruturado para que os 

jogadores, atuando como fisioterapeutas, pudessem desenvolver suas carreiras acumulando 

pontos de prestígio. Esses pontos são obtidos por meio da construção de clínicas, participação 

em órgãos de classe, desenvolvimento de inovações clínicas e obtenção de credenciais 

profissionais, simulando assim a progressão na carreira. 

Na etapa de design gráfico, o tabuleiro modular foi concebido para representar diferentes 

territórios de atuação, como Clínicas de Reabilitação, Academias de Formação, Associações 

Profissionais e Áreas de Pesquisa. Cada hexágono no tabuleiro foi ilustrado para refletir o 

ambiente correspondente, utilizando uma paleta de cores suaves e profissionais, incluindo tons 

de azul, verde e cinza. As cartas de recursos e desenvolvimento foram desenhadas com ícones 

claros e minimalistas, facilitando a rápida compreensão das regras e objetivos do jogo. 

O conteúdo do jogo foi desenvolvido em colaboração com especialistas em fisioterapia e 

educação, garantindo que as situações e desafios apresentados fossem realistas e relevantes para 

a prática profissional. As cartas de recurso incluem elementos como Pacientes, Materiais e 

Equipamentos, Credenciais, Contribuições e Inovação. Já as cartas de desenvolvimento abordam 

temas como Formação Avançada, Projetos de Pesquisa, Participação em Associações e 

Inovações Clínicas. Esses elementos foram cuidadosamente planejados para refletir os desafios 

e oportunidades reais encontrados ao longo da carreira de um fisioterapeuta. 

A fase de prototipagem envolveu a criação de versões preliminares do jogo, que foram 

testadas em workshops com estudantes e profissionais da fisioterapia. Esses testes forneceram 

feedback valioso sobre a jogabilidade, clareza das regras e eficácia do conteúdo educativo. Com 

base no feedback recebido, ajustes foram feitos para melhorar o equilíbrio entre desafio e 

recompensa, além de refinamentos no design gráfico para garantir que o jogo fosse ao mesmo 

tempo educativo e envolvente. A prototipagem foi essencial para validar a eficácia do jogo como 
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ferramenta educativa, assegurando que ele atendesse tanto às necessidades educativas quanto às 

expectativas de entretenimento dos jogadores. 

Por se tratar de um estudo de desenvolvimento metodológico, não foi necessária a 

aprovação de um comitê de ética em pesquisa, uma vez que o estudo não envolveu 

experimentação com seres humanos em condições que demandassem tal aprovação. No entanto, 

todos os preceitos éticos foram rigorosamente seguidos, garantindo o respeito pela 

confidencialidade, integridade e dignidade dos participantes durante as fases de prototipagem e 

aplicação do jogo. As atividades foram conduzidas em ambientes acadêmicos controlados, com 

o consentimento informado dos participantes e a garantia de que o uso dos dados coletados seria 

exclusivamente para fins de aprimoramento educacional. 

 

RESULTADOS 

O "Territórios da Fisioterapia" inclui componentes como o tabuleiro modular, cartas de 

recurso, cartas de desenvolvimento e estruturas tridimensionais para construção. O tabuleiro, 

composto por hexágonos que representam diferentes territórios de atuação, oferece uma 

representação visual dos ambientes onde os fisioterapeutas desenvolvem suas carreiras. As cartas 

de recurso, como Pacientes e Materiais, são essenciais para a construção de estruturas e o avanço 

profissional, enquanto as cartas de desenvolvimento permitem que os jogadores obtenham novas 

credenciais e influenciem órgãos de classe. As estruturas tridimensionais, como Clínicas e 

Centros de Pesquisa, adicionam um elemento físico ao jogo, permitindo que os jogadores vejam 

o progresso tangível de suas estratégias. 

O jogo “Territórios da Fisioterapia” revelou-se uma ferramenta inovadora e eficaz no 

ensino das múltiplas dimensões da carreira fisioterapêutica. Com um tabuleiro modular 

representando diferentes territórios profissionais, o jogo permitiu aos participantes explorar, de 

maneira lúdica e estratégica, áreas como reabilitação, pesquisa, educação e gestão. As cartas de 

recurso e desenvolvimento, aliadas às estruturas tridimensionais como clínicas e centros de 

pesquisa, proporcionaram uma simulação visual e prática da progressão profissional, 

favorecendo a imersão e o entendimento dos desafios reais enfrentados pelos fisioterapeutas. 

A gamificação nesse contexto serviu como ponte entre teoria e prática, facilitando a 

aprendizagem de temas complexos, como desenvolvimento de competências, planejamento de 

carreira e atuação em entidades de classe. O formato interativo e os elementos de tomada de 

decisão contribuíram significativamente para o fortalecimento do raciocínio estratégico, 

evidenciado pela capacidade dos jogadores de construir trajetórias profissionais alinhadas às 

demandas do mercado e às exigências éticas e técnicas da profissão. 
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Durante as sessões de prototipagem, observou-se elevado nível de engajamento dos 

participantes. Estudantes e profissionais relataram que a experiência proporcionada pelo jogo 

ampliou sua compreensão sobre o papel do fisioterapeuta em diferentes contextos, indo além da 

clínica tradicional. A dinâmica do jogo também incentivou a colaboração e a troca de 

experiências, promovendo um ambiente de aprendizagem coletiva que reforçou valores como 

ética, liderança e inovação. 

O jogo também contribuiu para o desenvolvimento de habilidades não técnicas, 

conhecidas como soft skills, como a comunicação, o trabalho em equipe e a resolução de 

problemas. Essas competências, fundamentais na prática profissional, foram estimuladas pelas 

interações exigidas durante o jogo e pelas situações simuladas que espelham desafios do 

cotidiano clínico e organizacional. Tais resultados indicam que a ferramenta vai além da simples 

transmissão de conteúdo, atuando como um catalisador de competências transversais. 

Apesar dos resultados positivos, foram identificadas limitações. A necessidade de um 

facilitador capacitado para orientar as atividades e garantir o alinhamento entre os objetivos 

pedagógicos e a dinâmica do jogo pode representar um entrave em contextos com poucos 

recursos. Além disso, por ter sido desenvolvido especificamente para a fisioterapia, sua 

aplicabilidade é limitada a essa área, embora o conceito possa ser adaptado para outras profissões 

da saúde. 
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Em síntese, o jogo “Territórios da Fisioterapia” demonstrou ser uma ferramenta 

pedagógica potente para o ensino e a simulação da carreira fisioterapêutica. Ao promover uma 

aprendizagem ativa, contextualizada e reflexiva, o jogo se consolida como uma proposta 

inovadora no campo da educação em saúde, contribuindo para a formação de profissionais mais 

preparados, críticos e engajados com o desenvolvimento contínuo da profissão. 

 

DISCUSSÃO 

O uso de metodologias ativas no ensino da fisioterapia, como jogos educativos, representa 

um avanço significativo na formação de profissionais mais preparados para enfrentar os desafios 

da prática clínica. A educação para saúde deve ir além do ensino de conhecimentos técnicos, 

incorporando métodos que promovam o pensamento crítico, a tomada de decisão e a colaboração 

interprofissional (Deterding et al., 2011b; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and 

Mystakidis, 2023; Gkintoni et al., 2024). O "Territórios da Fisioterapia" atende a essas 

exigências ao proporcionar um ambiente de aprendizado onde os estudantes podem explorar as 

múltiplas dimensões da carreira de um fisioterapeuta, desde a formação até a atuação 

profissional. 

Além disso, a gamificação, ao transformar o processo de aprendizagem em uma 

experiência interativa e desafiadora, facilita a retenção de conhecimentos e o desenvolvimento 

de habilidades práticas (Sanina et al., 2020; Farah et al., 2021; Johnson et al., 2021; Rayner et 

al., 2021; Dejohn et al., 2024; Hasoomi et al., 2024; Mohsenipouya et al., 2024; Almond et al., 

2025; Kuruca Ozdemir et al., 2025). No caso do "Territórios da Fisioterapia", o jogo promove 

uma compreensão integrada da profissão, onde o sucesso não depende apenas de habilidades 

clínicas, mas também da capacidade de gerenciar recursos, inovar e participar ativamente da 

comunidade profissional. A utilização de elementos lúdicos no ensino da fisioterapia, também 

melhora o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado mais agradável e menos estressante, 

o que é crucial para a retenção de informações e o desenvolvimento de competências. 

Ademais, o jogo contribui para o fortalecimento das competências éticas e de liderança 

dos futuros fisioterapeutas, aspectos que são fundamentais para a prática responsável e para a 

defesa da profissão em diversos contextos (Bertoncello and Pivetta, 2015). Ao simular situações 

em que os jogadores precisam tomar decisões estratégicas que impactam suas carreiras e a 

qualidade dos serviços prestados, o "Territórios da Fisioterapia" não apenas ensina sobre a 

profissão, mas também prepara os alunos para os desafios reais da prática clínica e da gestão 

profissional. 
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Apesar do sucesso do "Territórios da Fisioterapia" como ferramenta educativa, algumas 

limitações foram identificadas. A necessidade de um facilitador treinado para guiar os jogadores 

e assegurar que os objetivos educacionais sejam atingidos pode restringir a aplicabilidade do 

jogo em alguns contextos. Além disso, o jogo foi desenvolvido especificamente para a 

fisioterapia, o que pode limitar sua utilização em outras áreas da saúde. Futuras adaptações 

poderiam explorar a criação de versões do jogo para outras profissões da saúde ou o 

desenvolvimento de uma versão digital que amplie o alcance e a acessibilidade da ferramenta. 

 

CONCLUSÃO 

O "Territórios da Fisioterapia" atingiu com sucesso seu objetivo de ensinar e simular a 

trajetória profissional na fisioterapia de maneira lúdica e interativa. O processo de 

desenvolvimento e prototipagem destacou a eficácia da gamificação como uma estratégia para 

promover o aprendizado ativo e preparar os estudantes para os desafios reais da prática clínica. 

As lições aprendidas incluem a importância de criar situações realistas que reflitam os desafios 

do cotidiano profissional e a necessidade de adaptar o jogo para diferentes públicos e contextos. 

Como uma ferramenta educativa inovadora, o jogo oferece uma nova abordagem para o ensino 

de fisioterapia, combinando aprendizado e diversão em uma experiência envolvente e 

significativa. 
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PARTE 3 – JOGO NO ENSINO DE 

EMERGÊNCIA 
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EMERGÊNCIA EM REDE: GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE URGÊNCIA E 

EMERGÊNCIA EM SAÚDE 
 

Cecília Regina Sousa do Vale, Marizangela Lissandra de Oliveira, Tamires Feitosa de Lima 

 

INTRODUÇÃO 

A urgência e emergência constituem áreas críticas dentro dos serviços de saúde, onde 

decisões rápidas e precisas podem ser a diferença entre a vida e a morte. Profissionais que atuam 

nesse campo precisam dominar uma vasta gama de procedimentos e estar preparados para 

responder de forma eficiente a uma diversidade de situações (Hagens et al., 2021; Rasing et al., 

2021). No entanto, a complexidade e a pressão inerentes ao ambiente de emergência fazem com 

que o ensino tradicional muitas vezes não prepare suficientemente os profissionais para os 

desafios reais do dia a dia. Nesse contexto, metodologias ativas de ensino, como a gamificação, 

têm se mostrado ferramentas poderosas para melhorar o aprendizado e a retenção de informações 

essenciais em saúde (Gao et al., 2021; Piot et al., 2021; Kassutto et al., 2024; Alruwaili et al., 

2025; Yabrodi et al., 2025). 

Gamificação é a aplicação de elementos de jogos em contextos não lúdicos, com o 

objetivo de engajar e motivar os participantes (Deterding et al., 2011b). No ensino em saúde, 

especialmente em áreas críticas como urgência e emergência, a gamificação oferece uma 

abordagem prática e envolvente que pode simular cenários reais de atendimento, promovendo 

tanto o aprendizado teórico quanto a aplicação prática de conhecimentos. Além disso, a 

gamificação facilita a retenção de informações e o desenvolvimento de habilidades críticas, 

como a tomada de decisões sob pressão, o trabalho em equipe e a gestão eficiente de recursos 

(Sanina et al., 2020; Asakura et al., 2021; Farah et al., 2021; Johnson et al., 2021; Rayner et al., 

2021; Dejohn et al., 2024; Miller et al., 2024; Mohsenipouya et al., 2024; Abulebda et al., 2025; 

Almond et al., 2025; Edwards et al., 2025). 

Com o objetivo de criar uma ferramenta educativa que ajudasse a consolidar o 

conhecimento em urgência e emergência, foi desenvolvido o jogo "Emergência em Rede". 

Inspirado no clássico jogo "Detetive", "Emergência em Rede" utiliza um cenário fictício para 

simular a rede de atendimento em uma cidade, onde os jogadores devem coordenar recursos e 

procedimentos para responder a diferentes emergências. Este relato de experiência descreve o 

processo de concepção, desenvolvimento e aplicação do jogo, destacando sua eficácia como 

ferramenta educativa para profissionais de saúde e estudantes. 
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METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Emergência em Rede" foi realizado através de uma 

abordagem qualitativa, com foco na criação de um jogo educativo que pudesse simular o 

ambiente de urgência e emergência de maneira realista e envolvente. A primeira etapa do 

processo envolveu a definição dos componentes do jogo, incluindo o tabuleiro, cartas de evento, 

cartas de recurso, cartas de procedimento, cartas de diagnóstico e fichas de dano. 

 

 
 

O tabuleiro foi concebido como uma representação de uma cidade fictícia, com diferentes 

pontos de atendimento, como hospitais, UPAs (Unidades de Pronto Atendimento) e bases do 

SAMU (Serviço de Atendimento Móvel de Urgência). Cada ponto de atendimento foi 

identificado por cores distintas, facilitando a visualização e a tomada de decisões durante o jogo. 

As rotas que conectam esses pontos foram desenhadas para representar estradas e vias rápidas, 

simulando as rotas reais de ambulâncias. 
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As cartas de evento foram desenvolvidas para incluir uma variedade de situações 

emergenciais, como infartos, acidentes de trânsito e crises asmáticas, cada uma ocorrendo em 

diferentes locais da cidade. Para cada evento, os jogadores precisam decidir como alocar os 

recursos disponíveis, representados por cartas de recurso que incluem ambulâncias, 

desfibriladores, kits de primeiros socorros, entre outros. As cartas de procedimento foram 

elaboradas para guiar os jogadores nos passos corretos para atender cada emergência, reforçando 

o aprendizado de protocolos essenciais como a reanimação cardiopulmonar (RCP) e o uso de 

desfibriladores. 

Para tornar o jogo ainda mais desafiador e educativo, foram criadas cartas de diagnóstico 

e fichas de dano. As cartas de diagnóstico oferecem pistas sobre possíveis erros no atendimento, 

como mau uso de equipamentos ou comunicação ineficiente, incentivando os jogadores a 

revisarem e corrigirem suas estratégias. As fichas de dano indicam o agravamento da condição 

dos pacientes, simulando as consequências de um atendimento inadequado ou tardio. 

A fase de prototipagem do jogo incluiu a aplicação de versões preliminares em turmas de 

estudantes de saúde e grupos de profissionais em formação continuada. Durante essas sessões, 

foram avaliadas a clareza das instruções, a eficácia das cartas em promover o aprendizado e o 

nível de engajamento dos participantes. O feedback obtido foi utilizado para ajustar as regras do 

jogo, a distribuição dos recursos e a formulação dos cenários de emergência, garantindo que o 

jogo fosse tanto desafiador quanto acessível a diferentes níveis de conhecimento. 

Por se tratar de um estudo de desenvolvimento metodológico, a aprovação de um comitê 

de ética em pesquisa não foi exigida, uma vez que não houve envolvimento direto de seres 

humanos em experimentos que necessitassem dessa aprovação. No entanto, todos os princípios 

éticos foram rigorosamente seguidos. Os participantes foram devidamente informados sobre os 

objetivos do estudo e deram seu consentimento para participação, garantindo a confidencialidade 

e o uso exclusivo dos dados coletados para fins educacionais e de aprimoramento do projeto. 

 

RESULTADOS 

O jogo “Emergência em Rede” mostrou-se uma ferramenta educativa eficaz para o ensino 

de conceitos fundamentais relacionados à urgência e emergência em saúde. Sua estrutura 

permitiu que os participantes aplicassem na prática conhecimentos teóricos sobre protocolos de 

atendimento, promovendo a internalização de procedimentos essenciais de maneira dinâmica. A 

simulação de falhas e correções por meio de cartas de diagnóstico estimulou o pensamento 

crítico, a análise situacional e o aprendizado colaborativo entre os jogadores. 
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A participação ativa dos estudantes e profissionais de saúde foi marcada por um alto nível 

de engajamento. Os dados da fase de prototipagem revelaram que mais de 90% dos jogadores 

relataram ter compreendido melhor a importância da comunicação clara, da gestão de recursos e 

da cooperação entre equipes em contextos de emergência após utilizarem o jogo. Esses 

resultados evidenciam que o formato gamificado não apenas reforça o conhecimento técnico, 

como também desenvolve habilidades interpessoais e organizacionais. 

O jogo também se destacou como um recurso para o desenvolvimento de habilidades 

práticas em um ambiente seguro e controlado. Ao simular uma rede de atendimento realista, 

composta por hospitais, UPAs e bases do SAMU, o jogo ofereceu uma experiência próxima da 

realidade sem os riscos associados ao atendimento clínico direto. Isso permitiu que os 

participantes tomassem decisões sob pressão, experimentando os desafios logísticos e clínicos 

típicos do cotidiano em emergência. 

Outro ponto positivo identificado foi o fortalecimento do trabalho em equipe. A estrutura 

do jogo exige cooperação entre os participantes, que precisam discutir estratégias, delegar 

funções e responder coletivamente aos desafios. Essa dinâmica reforça a aprendizagem 

colaborativa e prepara os jogadores para situações reais em que a tomada de decisão conjunta é 

crucial para o sucesso do atendimento em saúde. 

Apesar dos resultados positivos, algumas limitações foram observadas. A complexidade 

de certos cenários pode dificultar a participação de jogadores com pouca experiência prévia na 

área, exigindo um facilitador treinado para orientar o andamento do jogo. Além disso, a 

necessidade de materiais físicos como tabuleiro, cartas e fichas pode limitar sua utilização em 

ambientes com recursos restritos. Esses fatores indicam a importância de ajustes no design do 

jogo para aumentar sua acessibilidade. 

Em resumo, o “Emergência em Rede” cumpriu com eficácia seu objetivo pedagógico de 

ensinar conteúdos críticos sobre urgência e emergência por meio de uma abordagem lúdica e 

interativa. A experiência demonstrou que a gamificação pode ser uma aliada valiosa na formação 

em saúde, combinando aprendizagem técnica e desenvolvimento de competências essenciais em 

uma experiência envolvente, segura e transformadora. 

 

DISCUSSÃO 

O sucesso do "Emergência em Rede" como ferramenta educativa reflete a eficácia da 

gamificação no ensino de saúde, especialmente em áreas onde a aplicação prática do 

conhecimento é fundamental para o sucesso do atendimento (Fardo and Kapp, 2013; Gerdtz et 

al., 2020; Hannani et al., 2024). A estrutura do jogo, que simula um ambiente realista de urgência 
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e emergência, permite que os jogadores pratiquem e aprimorem suas habilidades em um contexto 

seguro, sem os riscos associados ao atendimento de pacientes reais. Essa abordagem é 

particularmente útil na formação de profissionais da saúde, que precisam estar preparados para 

atuar de forma rápida e eficiente em situações de alta pressão (Sanina et al., 2020; Asakura et 

al., 2021; Farah et al., 2021; Johnson et al., 2021; Rayner et al., 2021; Dejohn et al., 2024; Miller 

et al., 2024; Mohsenipouya et al., 2024; Abulebda et al., 2025; Almond et al., 2025; Edwards et 

al., 2025). 

Além disso, o jogo promove a aprendizagem colaborativa, onde os jogadores trabalham 

juntos para resolver problemas e tomar decisões. Esse tipo de interação é essencial para o 

desenvolvimento de competências interpessoais e de comunicação, que são tão importantes 

quanto o conhecimento técnico na prática da saúde (Gao et al., 2021; Piot et al., 2021; Kassutto 

et al., 2024; Alruwaili et al., 2025; Yabrodi et al., 2025). Ao combinar esses elementos, o 

"Emergência em Rede" não só ensina protocolos de atendimento, mas também prepara os 

participantes para os desafios reais da prática clínica. 

Embora o "Emergência em Rede" tenha se mostrado eficaz como ferramenta educativa, 

algumas limitações foram identificadas. A complexidade de alguns cenários pode ter dificultado 

a participação de jogadores com menos experiência em urgência e emergência, e a necessidade 

de um facilitador treinado para guiar o jogo pode restringir sua aplicação em contextos menos 

estruturados. Além disso, a dependência de materiais físicos, como o tabuleiro e as cartas, pode 

limitar o uso do jogo em ambientes com poucos recursos. 

 

CONCLUSÃO 

O "Emergência em Rede" alcançou seu objetivo de ensinar e reforçar conceitos e 

procedimentos básicos em urgência e emergência de maneira lúdica e interativa. O processo de 

desenvolvimento e aplicação do jogo demonstrou a eficácia da gamificação como metodologia 

ativa para o ensino em saúde, promovendo o aprendizado prático e a colaboração entre os 

participantes. As lições aprendidas incluem a importância de adaptar o nível de dificuldade dos 

cenários ao conhecimento dos jogadores e a necessidade de facilitadores capacitados para 

maximizar os benefícios do jogo. Como uma ferramenta educativa inovadora, o "Emergência 

em Rede" oferece uma nova abordagem para o ensino de urgência e emergência, combinando 

aprendizado e diversão em uma experiência envolvente e significativa. 

 

 

71



  

 

PARTE 4 – JOGOS NO ENSINO DE GESTÃO 

72



 

 

CAPÍTULO 10 

TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 

ESTRATÉGIAS, JOGOS E IMPACTOS NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 

PHYSIOKINGDOM: TRANSFORMANDO A GESTÃO EM FISIOTERAPIA 

ATRAVÉS DA GAMIFICAÇÃO EDUCATIVA 
 

Manoela Moura de Sousa, Tamires Feitosa de Lima, Leonardo Lobo Saraiva Barros, Vasco Pinheiro 

Diógenes Bastos 

 

INTRODUÇÃO 

Nos últimos anos, os jogos de tabuleiro têm ganhado destaque como ferramentas 

educativas, especialmente na educação superior, onde é necessário engajar os estudantes em 

conteúdos teóricos complexos de forma prática e dinâmica. Os jogos, quando bem estruturados, 

permitem a simulação de cenários reais, proporcionando uma metodologia de ensino que 

favorece a interatividade, a tomada de decisões e a aplicação prática de conceitos teóricos 

(Raessens, 2010; Diesel et al., 2018; Volpato, 2018). 

Em cursos de fisioterapia, o ensino de gestão e liderança é essencial para preparar os 

futuros profissionais para os desafios do mercado, onde a administração eficaz de clínicas pode 

determinar o sucesso ou o fracasso dos negócios. No entanto, esses conteúdos são muitas vezes 

considerados distantes da prática clínica e, por isso, enfrentam resistência por parte dos alunos 

(Raessens, 2010; Dias and Farbiarz, 2019; Monteiro, 2020; Schuartz and Sarmento, 2020).  

"PhysioKingdom: Gestão e Liderança em Movimento" é um jogo de tabuleiro que foi 

desenvolvido para abordar essa lacuna, utilizando a gamificação como estratégia para tornar o 

aprendizado de gestão mais interativo e relevante para alunos de fisioterapia (Moran, 2017; 

Diesel et al., 2018). Este artigo apresenta o processo de desenvolvimento do "PhysioKingdom", 

destacando seu papel como ferramenta educativa inovadora e sua relevância para o ensino de 

gestão e liderança em fisioterapia. O estudo visa descrever detalhadamente as etapas de 

concepção e desenvolvimento do jogo, oferecendo uma visão compreensiva do processo 

metodológico envolvido. 

 

METODOLOGIA 

Este estudo metodológico de desenvolvimento de tecnologia educativa utiliza uma 

abordagem qualitativa e descritiva para documentar o processo de criação do "PhysioKingdom" 

(Marconi and Lakatos, 2003; Appolinário, 2006; Cervo Al and Pa, 2007; Shaughnessy et al., 

2012). A metodologia qualitativa é eficaz para explorar fenômenos complexos em contextos 

naturais, permitindo uma compreensão aprofundada das experiências dos participantes 

(Shaughnessy et al., 2012). 
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O desenvolvimento do jogo seguiu uma abordagem participativa, envolvendo 

colaboradores de áreas como educação, design gráfico e especialistas em fisioterapia e gestão. 

As etapas do desenvolvimento incluíram: 

• Concepção do Jogo e do Design - "PhysioKingdom" foi estruturado como um jogo de 

tabuleiro modular, onde hexágonos representam diferentes áreas de gestão (Jurídico, 

Recursos Humanos, Finanças, Marketing etc.). Cada hexágono produz um recurso 

específico que os jogadores precisam para construir e expandir suas clínicas de 

fisioterapia. O design visual adotou uma paleta de cores e ícones que facilitam a 

identificação rápida dos recursos e áreas de atuação, permitindo que os jogadores se 

concentrassem nas estratégias de gestão (Raessens, 2010). 

• Elaboração dos Componentes Educativos - Foram elaborados diversos componentes 

como cartas de desenvolvimento e evento, que abordam situações reais enfrentadas por 

gestores de clínicas. Por exemplo, as cartas de desenvolvimento incluem itens como 

"Licença Especial", que oferece vantagens em formalizações jurídicas, enquanto as cartas 

de evento podem incluir desafios como "Mudança de Legislação", que exige recursos 

adicionais (Raessens, 2010; Bertoncello and Pivetta, 2015; Moran, 2017). 

• Prototipagem - Protótipo do jogo foi desenvolvido para posterior testagem com grupos 

focais compostos por estudantes de fisioterapia e docentes. O feedback poderá ser 

utilizado para refinar as regras do jogo, o conteúdo das cartas e os elementos visuais. A 

prototipagem inicial garantiu que o jogo fosse acessível, envolvente e educacionalmente 

eficaz (Souza and Souza, 2010; Oliveira et al., 2015; Dias and Farbiarz, 2019). 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

O PhysioKingdom: Gestão e Liderança em Movimento é um jogo de tabuleiro educativo 

inspirado no clássico Catan, que foi desenvolvido para ensinar princípios de gestão e liderança 

no contexto de clínicas de fisioterapia. O desenvolvimento do jogo evidenciou seu potencial 

como uma ferramenta inovadora no ensino de gestão em fisioterapia. O jogo foi inspirado em 

dinâmicas estratégicas de jogos clássicos como Catan e adaptado para simular a administração 

de clínicas fisioterapêuticas. Os jogadores assumem o papel de gestores que precisam tomar 

decisões relacionadas a finanças, recursos humanos, marketing e questões legais, construindo e 

expandindo suas clínicas em um ambiente competitivo e realista.  

Os resultados do processo de desenvolvimento do jogo foram estruturados em três áreas 

principais: concepção conceitual, desenvolvimento gráfico e prototipagem. 
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A concepção do jogo foi baseada em uma revisão da literatura e nas necessidades 

identificadas junto aos especialistas e docentes. Isso resultou em um design que promove o 

aprendizado ativo através da simulação de um ambiente empresarial competitivo (Bogost, 2010; 

Ferrari, 2014; Diesel et al., 2018; Vieira and Leal, 2021). Essa abordagem não apenas facilita a 

retenção de informações, mas também promove o desenvolvimento de habilidades críticas, como 

resolução de problemas, pensamento estratégico e tomada de decisões sob pressão. 

O design do jogo foi orientado para ser visualmente atraente e intuitivo, facilitando o 

engajamento dos jogadores e o entendimento das mecânicas do jogo (Raessens, 2010). Além 

disso, o uso de cores vibrantes e ícones representativos ajuda os jogadores a identificarem 

rapidamente as áreas de atuação e os recursos necessários, reduzindo a curva de aprendizado e 

tornando a experiência mais acessível, mesmo para aqueles com pouca familiaridade com jogos 

de tabuleiro. A clareza visual e a simplicidade do design não só aumentam o apelo estético, mas 

também contribuem para a fluidez do jogo, permitindo que os participantes se concentrem nas 

estratégias e nas decisões importantes, sem se sentirem sobrecarregados por regras complicadas 

ou gráficos confusos. Esse equilíbrio entre estética e funcionalidade é crucial para manter o 

interesse dos jogadores ao longo do tempo, garantindo que a ferramenta educativa seja não 

apenas eficaz, mas também envolvente e prazerosa de utilizar. 

Durante as fases de prototipagem, o jogo foi testado com grupos focais compostos por 

estudantes e docentes da área. O feedback obtido permitiu ajustes na mecânica, no conteúdo das 

cartas e nos componentes visuais, o que aprimorou significativamente a usabilidade e a clareza 

da ferramenta. Os participantes relataram maior motivação para aprender os conteúdos de gestão, 
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além de destacarem o desenvolvimento de competências interpessoais, como trabalho em equipe 

e comunicação. 

O desenvolvimento de "PhysioKingdom: Gestão e Liderança em Movimento" 

demonstrou o potencial dos jogos de tabuleiro como ferramentas educativas eficazes para o 

ensino de gestão em fisioterapia. A eficácia do jogo como ferramenta pedagógica foi evidenciada 

pelos altos níveis de engajamento dos estudantes e pela melhoria na compreensão de conceitos 

complexos (Raessens, 2010; Volpato, 2018). Posto que através de uma combinação de estratégia, 

planejamento e tomada de decisões, o PhysioKingdom proporciona uma experiência lúdica que 

reflete as complexidades do mundo real da administração em fisioterapia, tornando o 

aprendizado desses conceitos mais dinâmico e envolvente. Além disso, o envolvimento ativo 

exigido pelo jogo fortalece a comunicação e o trabalho em equipe, essenciais para o sucesso em 

ambientes profissionais reais, preparando os alunos não apenas academicamente, mas também 

para as dinâmicas sociais e colaborativas do mercado de trabalho. 

A integração de elementos lúdicos com conteúdos educacionais relevantes permite que 

os estudantes aplique conhecimentos teóricos em um ambiente controlado e simulado, 

preparando-os melhor para os desafios do mundo real. Além disso, o caráter interativo do jogo 

incentivou a colaboração e a discussão entre os participantes, reforçando o aprendizado coletivo 

(Raessens, 2010; Diesel et al., 2018; Monteiro, 2020). Ao vivenciarem situações próximas às 

que enfrentarão em suas futuras carreiras, os estudantes têm a oportunidade de experimentar 

diferentes estratégias e compreender as consequências de suas escolhas em um ambiente seguro, 

onde o erro se torna uma ferramenta de aprendizagem.  

A simulação de situações reais enfrentadas por gestores clínicos foi especialmente 

valorizada pelos participantes. As cartas de evento e desenvolvimento introduzem desafios como 

mudanças legislativas e decisões organizacionais complexas, permitindo que os alunos explorem 

diferentes estratégias e compreendam as consequências de suas escolhas. Assim, o erro dentro 

do jogo é transformado em oportunidade de aprendizagem, reforçando o valor do ambiente 

simulado como espaço seguro para o desenvolvimento profissional. 

Por fim, embora os resultados apontem um impacto positivo, o estudo também reconhece 

limitações. A necessidade de facilitadores capacitados e a dependência de componentes físicos 

podem dificultar a implementação em contextos com menos recursos. Ainda assim, o 

“PhysioKingdom” se consolidou como uma abordagem promissora para o ensino de gestão, 

oferecendo uma experiência educacional envolvente, prática e alinhada às exigências do 

mercado de trabalho na fisioterapia. 
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CONCLUSÃO 

"PhysioKingdom: Gestão e Liderança em Movimento" representa uma inovação 

significativa no ensino de gestão em fisioterapia, promovendo uma aprendizagem ativa e prática. 

O desenvolvimento do jogo, detalhado neste artigo, serve como um modelo para a criação de 

outras ferramentas educativas que utilizam a gamificação para facilitar o aprendizado de 

conteúdos complexos na área da fisioterapia. Futuras implementações do jogo poderão explorar 

novos contextos e adaptar as mecânicas para outras áreas de ensino. 
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CLÍNICA DOS EMPREENDEDORES: UMA ABORDAGEM LÚDICA PARA 

A GESTÃO EM FISIOTERAPIA 
 

Manoela Moura de Sousa, Leonardo Lobo Saraiva Barros, Vasco Pinheiro Diógenes Bastos 

 

INTRODUÇÃO 

No cenário da educação superior, os jogos de tabuleiro vêm ganhando destaque como 

ferramentas poderosas para tornar o aprendizado mais prático, dinâmico e envolvente. 

Diferentemente das aulas tradicionais, que muitas vezes podem ser expositivas e pouco 

interativas, esses jogos oferecem aos estudantes a oportunidade de vivenciar situações reais de 

forma lúdica, estimulando o pensamento crítico, a tomada de decisões e a colaboração em grupo 

(Gao et al., 2021; Piot et al., 2021; Kassutto et al., 2024; Alruwaili et al., 2025; Yabrodi et al., 

2025). 

No curso de fisioterapia, por exemplo, um dos temas que tradicionalmente enfrenta 

resistência dos estudantes é a gestão de clínicas. Muitos jovens profissionais enxergam essa área 

como algo distante da prática clínica que desejam exercer, o que pode tornar o estudo desse 

conteúdo desmotivador e pouco atraente (Bertoncello and Pivetta, 2015; Ocupacional, 2024). 

O jogo “Clínica dos Empreendedores” foi criado para preencher justamente essa lacuna. 

Através da gamificação, ele transforma o aprendizado da gestão em uma experiência concreta e 

interessante. Ao simular cenários empresariais reais, o jogo não apenas ensina conceitos teóricos, 

mas também prepara os estudantes para os desafios práticos que vão enfrentar no mercado de 

trabalho. Eles aprendem a lidar com decisões estratégicas, gerenciamento financeiro, 

atendimento ao cliente e organização da equipe, tudo dentro de um ambiente controlado que 

permite errar, refletir e tentar novamente. 

Além disso, o jogo promove a integração entre teoria e prática de forma natural, 

facilitando a compreensão dos conteúdos e mostrando sua aplicação real. Essa abordagem torna 

o processo de aprendizagem mais significativo e estimula os estudantes a desenvolverem 

habilidades que serão essenciais em suas carreiras. 

Por isso, o uso de jogos de tabuleiro como o “Clínica dos Empreendedores” representa 

uma revolução silenciosa no ensino de fisioterapia e em outras áreas da saúde. Ele humaniza o 

aprendizado, aproximando os estudantes da realidade profissional de maneira criativa e 

colaborativa, e mostrando que aprender pode – e deve – ser uma experiência envolvente, 

divertida e transformadora. 
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METODOLOGIA 

A metodologia seguiu uma abordagem qualitativa e descritiva, incluindo as seguintes 

etapas: 

Concepção do Jogo: O tabuleiro modular do jogo foi projetado para representar 

diferentes departamentos de uma clínica de fisioterapia (ex.: "Área de Tratamento", 

"Administração", "Recepção"). Cada área gera recursos específicos, que os jogadores devem 

utilizar estrategicamente para expandir suas operações e acumular pontos de prestígio. 

Elaboração dos Componentes Educativos: 

• Cartas de Recurso: Representam elementos-chave da gestão, como recursos humanos, 

financeiros, materiais e tecnológicos. 

• Cartas de Desenvolvimento: Abordam situações administrativas, como implementação 

de novos protocolos, revisão de missão e valores institucionais ou otimização de 

equipamentos. 

• Estruturas: Representam construções como "Centro de Inovação" e "Departamento de 

Pesquisa", permitindo que os jogadores expandam suas clínicas e adquiram vantagens 

competitivas. 

• Prototipagem e Testes: Um protótipo inicial foi desenvolvido e testado com grupos 

focais compostos por estudantes de fisioterapia e docentes. O feedback coletado foi 

utilizado para refinar as mecânicas do jogo, garantindo sua acessibilidade e eficácia 

pedagógica. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

O jogo “Clínica dos Empreendedores” demonstrou elevado potencial como ferramenta 

educativa ao integrar aspectos da gestão clínica em um formato lúdico e interativo. A proposta 

permitiu aos estudantes vivenciarem a complexidade administrativa de uma clínica de 

fisioterapia, simulando decisões estratégicas em áreas como finanças, recursos humanos e 

marketing. A estrutura modular do tabuleiro, que representa setores da clínica, contribuiu para a 

compreensão sistêmica da administração em saúde. 

A combinação entre as cartas de Recurso e Desenvolvimento com as estruturas físicas do 

jogo ofereceu uma experiência prática e dinâmica. Essa interação foi essencial para fomentar a 

análise crítica e a resolução de problemas, habilidades essenciais na gestão fisioterapêutica. As 

situações propostas pelas cartas estimularam o raciocínio dos jogadores sobre temas como 
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inovação, sustentabilidade e ética organizacional, o que reforça o caráter formativo da atividade 

(Bogost, 2010). 

 

 

 

O design gráfico contribuiu para o engajamento, utilizando cores associadas ao ambiente 

de saúde (azul, verde e branco) e ícones representativos para facilitar a navegação e a curva de 

aprendizado (Raessens, 2010). 

Os testes revelaram que o jogo incentivou a colaboração, o pensamento crítico e o 

engajamento entre os participantes, fatores essenciais para uma experiência educacional bem-

sucedida (Volpato, 2018; Herrington et al., 2021; Salles et al., 2021; Yıldız et al., 2024). Os 

testes com grupos focais, compostos por estudantes e docentes, revelaram um alto nível de 

engajamento. O design visual cuidadosamente pensado, com cores associadas à saúde e ícones 

intuitivos, facilitou a imersão no jogo e reduziu barreiras cognitivas. Os participantes relataram 

maior compreensão sobre os temas abordados e destacaram a importância da aplicação prática 

dos conteúdos teóricos de gestão para sua formação profissional. 

O jogo também se mostrou eficaz no estímulo à colaboração e ao pensamento estratégico 

(Deterding et al., 2011b; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023; Çakmak 

and Kaymaz, 2024). A dinâmica entre os participantes favoreceu a construção coletiva de 

conhecimento e a troca de experiências, criando um ambiente propício ao desenvolvimento de 
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competências interpessoais, como liderança, comunicação e negociação. Esses aspectos são 

fundamentais para a atuação do fisioterapeuta em ambientes clínicos contemporâneos, que 

demandam habilidades além do domínio técnico-científico. 

Além disso, o jogo permitiu que os estudantes experimentassem diferentes cenários de 

gestão em um ambiente seguro, onde o erro se transforma em ferramenta de aprendizagem. A 

possibilidade de simular consequências administrativas e ajustar estratégias promoveu uma 

compreensão mais profunda das implicações das decisões gerenciais. Essa abordagem prática, 

alinhada às metodologias ativas de ensino, fortalece a autonomia e a responsabilidade dos futuros 

profissionais. 

Em resumo, “Clínica dos Empreendedores” representa uma inovação no ensino da gestão 

em fisioterapia, ao transformar conteúdos tradicionalmente áridos em experiências 

significativas. A ferramenta contribui para a formação de profissionais mais preparados para os 

desafios do mercado de trabalho, com uma visão ampliada sobre o papel do fisioterapeuta como 

gestor. Seu sucesso indica caminhos promissores para a ampliação da gamificação em outras 

áreas da formação em saúde. 

 

CONCLUSÃO 

"Clínica dos Empreendedores" é uma ferramenta inovadora que promove a integração 

entre teoria e prática no ensino de gestão em fisioterapia. Sua aplicação reforça o papel da 

gamificação como uma estratégia educacional eficaz, capaz de engajar estudantes e facilitar o 

aprendizado de conceitos complexos. Futuras adaptações do jogo podem explorar outros 

contextos e disciplinas, ampliando seu impacto educacional. 
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PARTE 5 – JOGOS NO ENSINO DE SAÚDE 

PÚBLICA 
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TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 
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MODELOS DE ESTUDOS EPIDEMIOLÓGICOS EM AÇÃO: 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE EPIDEMIOLOGIA APLICADA À 

FISIOTERAPIA 
 

Tamires Feitosa de Lima, Marizangela Lissandra de Oliveira, Aaron Macena da Silva, Ricardo 

Hugo Gonzalez 

 

INTRODUÇÃO 

A epidemiologia é uma disciplina central na saúde pública, que estuda a distribuição e os 

determinantes das doenças em populações, oferecendo as bases para a prevenção e controle de 

problemas de saúde (Rouquayrol and Silva, 2013). Essa ciência é vital não apenas para a saúde 

pública, mas também para a fisioterapia, uma vez que os fisioterapeutas utilizam dados 

epidemiológicos para entender a prevalência e os fatores de risco associados a diversas 

condições, e assim, planejar intervenções eficazes (Bertoncello and Pivetta, 2015; Ocupacional, 

2024). A epidemiologia fornece ferramentas fundamentais para a prática baseada em evidências, 

o que é crucial na fisioterapia para garantir que as intervenções sejam tanto eficazes quanto 

seguras. 

No entanto, o ensino da epidemiologia pode ser desafiador devido à complexidade dos 

conceitos e métodos, como os diferentes tipos de estudos epidemiológicos (transversais, de 

coorte, caso-controle, ecológicos, entre outros) (Rouquayrol and Silva, 2013). Para superar essas 

dificuldades e tornar o aprendizado mais engajador, a gamificação tem sido aplicada como uma 

metodologia ativa, capaz de transformar o ensino tradicional em uma experiência interativa e 

prática (Fardo and Kapp, 2013; Gerdtz et al., 2020; Hannani et al., 2024). A integração da 

gamificação no ensino de epidemiologia, especialmente para estudantes de fisioterapia, pode 

ajudar a contextualizar esses conceitos de maneira mais acessível e aplicável ao cotidiano clínico. 

Com o objetivo de facilitar o ensino dos modelos de estudos epidemiológicos, 

especialmente para estudantes e profissionais de fisioterapia, foi desenvolvido o jogo "Modelos 

de Estudos Epidemiológicos em Ação". Este jogo permite que os participantes apliquem seus 

conhecimentos em cenários simulados, onde devem interpretar, desenvolver e apresentar 

metodologias adequadas para diferentes tipos de estudos epidemiológicos. Este relato de 

experiência descreve o processo de concepção, desenvolvimento e aplicação do jogo, e discute 

sua eficácia como ferramenta educativa no ensino da epidemiologia aplicada à fisioterapia. 

 

METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação" seguiu uma 

abordagem qualitativa e exploratória, com o objetivo de criar uma ferramenta educativa 
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interativa que pudesse ser facilmente implementada em ambientes acadêmicos, especialmente 

em cursos de fisioterapia. O jogo foi estruturado para ser jogado em equipes de 4 a 6 jogadores, 

incentivando a colaboração e a aplicação prática dos conhecimentos. 

Os materiais necessários incluem cartas de cenários, cada uma representando um tipo de 

estudo epidemiológico específico, como estudos transversais, de coorte e ensaios clínicos. As 

cartas descrevem situações epidemiológicas relevantes para a prática fisioterapêutica, como a 

incidência de lesões musculoesqueléticas em trabalhadores de determinada área ou a eficácia de 

uma intervenção fisioterapêutica em pacientes com dores crônicas. 

Cada equipe deve interpretar o cenário apresentado, desenvolver uma metodologia 

detalhada para conduzir o estudo, e apresentar sua proposta ao grupo. As equipes são avaliadas 

com base em critérios como clareza, precisão e aplicabilidade da metodologia proposta, 

recebendo pontuações que variam de 0 a 5 pontos para cada critério. 

Durante a fase de prototipagem, o jogo foi testado em turmas de estudantes de fisioterapia 

e em workshops para profissionais de saúde. O feedback dos participantes foi utilizado para 

ajustar as regras e melhorar a clareza dos cenários, garantindo que o jogo fosse educativo e 

acessível para diferentes níveis de conhecimento. 
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Por se tratar de um estudo de desenvolvimento metodológico, não foi necessária a 

aprovação de um comitê de ética em pesquisa, uma vez que o estudo não envolveu 

experimentação com seres humanos em condições que demandassem tal aprovação. No entanto, 

todos os preceitos éticos foram rigorosamente seguidos, garantindo o respeito pela 

confidencialidade, integridade e dignidade dos participantes durante as fases de prototipagem e 

aplicação do jogo. As atividades foram conduzidas em ambientes acadêmicos controlados, com 

o consentimento informado dos participantes e a garantia de que o uso dos dados coletados seria 

exclusivamente para fins de aprimoramento educacional. 
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RESULTADOS 

O jogo "Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação" apresentou-se como uma 

estratégia eficaz no ensino dos principais tipos de estudos epidemiológicos, especialmente 

quando aplicados ao contexto da fisioterapia. Os participantes relataram que o formato lúdico 

facilitou significativamente a compreensão dos conceitos epidemiológicos, promovendo uma 

conexão mais clara entre a teoria e a prática clínica. Ao vivenciar cenários simulados baseados 

em realidades da fisioterapia, os estudantes conseguiram aplicar seus conhecimentos de forma 

contextualizada e funcional. 

Durante as sessões de prototipagem, observou-se uma melhoria evidente na capacidade 

dos alunos de identificar e diferenciar entre estudos transversais, de coorte, caso-controle e 

ensaios clínicos. A criação de cenários baseados em casos reais, como intervenções 

fisioterapêuticas em populações específicas, foi especialmente útil para tornar o conteúdo mais 

tangível e diretamente aplicável à futura atuação profissional dos estudantes. 

Além de favorecer a aprendizagem cognitiva, o jogo promoveu a colaboração e o debate 

entre os participantes, incentivando a construção coletiva do conhecimento. As discussões 

geradas em torno das estratégias metodológicas propostas para cada cenário fortaleceram 

habilidades como argumentação, escuta ativa e pensamento crítico — competências essenciais 

na formação de profissionais de saúde baseados em evidências. 

A aceitação do jogo foi amplamente positiva: 88% dos estudantes participantes afirmaram 

que a experiência lúdica contribuiu para a melhoria de sua compreensão sobre os modelos 

epidemiológicos e sua aplicação na fisioterapia. Esse dado confirma o potencial da gamificação 

como facilitadora do aprendizado em áreas tradicionalmente desafiadoras do currículo da saúde, 

ao tornar os conteúdos mais acessíveis e atraentes. 

Contudo, alguns desafios foram observados. A complexidade de determinados cenários 

exigiu maior tempo de mediação por parte dos facilitadores, o que aponta para a necessidade de 

capacitação docente específica para o uso eficaz da ferramenta. Além disso, o caráter competitivo 

do jogo, embora motivador para muitos, pode não ser igualmente benéfico para todos os perfis 

de alunos, sugerindo a importância de ajustes na abordagem conforme o grupo envolvido. 

Em síntese, o jogo “Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação” provou ser uma 

metodologia ativa eficaz, promovendo tanto a aprendizagem teórica quanto o desenvolvimento 

de competências práticas no ensino de epidemiologia para fisioterapeutas. Sua aplicação em 

ambientes acadêmicos revela um caminho promissor para tornar o ensino mais dinâmico, 

integrador e centrado no aluno, ao mesmo tempo que fortalece os fundamentos científicos da 

prática fisioterapêutica baseada em evidências. 
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DISCUSSÃO 

O uso da gamificação no ensino de epidemiologia aplicada à fisioterapia, como 

demonstrado pelo jogo "Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação", reforça a importância 

de metodologias ativas no processo de aprendizagem. A gamificação, ao tornar o aprendizado 

teórico em uma experiência prática e interativa, pode ser particularmente eficaz em disciplinas 

como a epidemiologia, que exige uma compreensão profunda dos métodos e conceitos para sua 

aplicação na prática clínica (Deterding et al., 2011a; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and 

Mystakidis, 2023). Para a fisioterapia, essa conexão entre epidemiologia e prática clínica é 

crucial, uma vez que estudos epidemiológicos fornecem as bases para a identificação de fatores 

de risco e para o planejamento de intervenções (Rouquayrol and Silva, 2013; Bertoncello and 

Pivetta, 2015). 

Além disso, o jogo promoveu a educação permanente em saúde, permitindo que os 

profissionais em formação revisassem e atualizassem seus conhecimentos de maneira contínua 

e prática (Stahlschmidt, 2012; Da Fonseca et al., 2023). A aplicação dos conhecimentos 

epidemiológicos em cenários simulados reforça a capacidade dos fisioterapeutas de utilizar 

dados epidemiológicos na tomada de decisões clínicas, melhorando a qualidade do atendimento 

e a eficácia das intervenções. 

Por fim, o jogo também destacou a importância da integração entre epidemiologia e 

fisioterapia, mostrando como dados populacionais podem informar práticas clínicas e ajudar na 

prevenção de doenças. Esta abordagem é essencial para o desenvolvimento de estratégias de 

saúde pública que envolvem a fisioterapia, como a prevenção de lesões ocupacionais e a 

promoção da saúde em grupos de risco (Gordis, 2014). 

Embora o "Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação" tenha se mostrado eficaz 

como ferramenta educativa, algumas limitações foram identificadas. A complexidade de certos 

cenários pode ter dificultado a participação de jogadores com menos experiência em 

epidemiologia, e a necessidade de um facilitador para orientar o jogo pode restringir sua 

aplicação em contextos menos estruturados. Além disso, a natureza competitiva do jogo pode 

não ser adequada para todos os perfis de estudantes, sugerindo a necessidade de adaptação para 

diferentes públicos. 

 

CONCLUSÃO 

O "Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação" atingiu seu objetivo de ensinar e 

revisar os conceitos fundamentais dos diferentes tipos de estudos epidemiológicos de forma 

lúdica e interativa, especialmente para estudantes e profissionais de fisioterapia. O jogo 
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demonstrou ser uma metodologia ativa eficaz para o ensino em saúde, promovendo o 

engajamento dos participantes e facilitando a compreensão de conteúdos complexos. As lições 

aprendidas incluem a importância de adaptar o conteúdo ao nível de conhecimento dos jogadores 

e de preparar facilitadores para maximizar os benefícios do jogo. Como ferramenta educativa, 

"Modelos de Estudos Epidemiológicos em Ação" oferece uma nova abordagem para o ensino da 

epidemiologia aplicada à fisioterapia, combinando aprendizado e diversão em uma experiência 

enriquecedora. 
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TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 
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DESENHE E DECIDA: GAMIFICAÇÃO NO ENSINO SOBRE CONTROLE 

SOCIAL NO SUS 
 

José Helder Diniz Junior, Marizangela Lissandra de Oliveira 

 

INTRODUÇÃO 

O Sistema Único de Saúde (SUS) é um dos maiores sistemas públicos de saúde do mundo, 

criado pela Constituição Federal de 1988 com o objetivo de garantir o acesso universal e 

igualitário à saúde para toda a população brasileira. Com base nos princípios de universalidade, 

integralidade e equidade, o SUS promove um modelo de atenção à saúde que abrange desde a 

atenção primária até o atendimento de alta complexidade (Brasil, 2009; Santos, 2013). O SUS 

representa uma das maiores conquistas sociais do Brasil, assegurando o direito à saúde como um 

dever do Estado e um direito do cidadão. Além de prestar serviços diretamente à população, o 

SUS é responsável por políticas públicas de saúde que visam a promoção, prevenção e 

recuperação da saúde em todo o território nacional (Brasil, 1988; Alves and Bitencourt, 2016; 

Brasil, 2023). 

O Controle Social é um dos pilares fundamentais do SUS, assegurando a participação 

ativa da população na formulação, acompanhamento e fiscalização das políticas públicas de 

saúde. Através de Conselhos de Saúde e Conferências de Saúde, os cidadãos têm a oportunidade 

de influenciar as decisões que impactam diretamente os serviços de saúde oferecidos em suas 

comunidades (Brasil, 1988; Alves and Bitencourt, 2016; Brasil, 2023). O Controle Social é 

essencial para garantir que as políticas de saúde sejam transparentes, democráticas e alinhadas 

com as necessidades reais da população. O envolvimento da sociedade civil nos processos de 

gestão e fiscalização do SUS é crucial para o fortalecimento da cidadania e para a construção de 

um sistema de saúde mais justo e eficiente. 

A importância do Controle Social no SUS também se reflete na necessidade de uma 

gestão mais participativa e responsável, onde as decisões são tomadas com base em dados reais 

e em consultas amplas com a população e os profissionais de saúde. O Controle Social permite 

uma maior accountability dos gestores públicos, assegurando que os recursos do SUS sejam 

utilizados de maneira eficaz e transparente (Brasil, 2023). Além disso, o Controle Social 

contribui para a construção de um sistema de saúde que respeita as diversidades regionais e 

culturais do Brasil, promovendo a inclusão e a equidade no acesso aos serviços de saúde. 

Foi com o objetivo de promover o entendimento sobre o Controle Social no SUS que o 

jogo "Desenhe e Decida: Ação e Controle no SUS" foi desenvolvido. Inspirado no formato do 

popular jogo "Imagem & Ação", este jogo visa abordar temas como a Lei 8142, o papel dos 
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Conselhos de Saúde, as Conferências de Saúde, e as funções do CONASS, CONASEMS e 

COSEMS, de forma lúdica e educativa. Este relato de experiência descreve o processo de 

concepção, desenvolvimento e aplicação do jogo, destacando sua eficácia como ferramenta 

educativa. 

 

METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Desenhe e Decida: Ação e Controle no SUS" seguiu uma 

abordagem qualitativa e descritiva, focada na criação de uma ferramenta educativa que 

facilitasse a aprendizagem sobre o Controle Social no SUS. O jogo foi estruturado para ser 

jogado em equipes, incentivando a colaboração e a troca de conhecimentos entre os participantes. 

A primeira etapa do desenvolvimento envolveu a criação das cartas de desafio, que foram 

divididas em cinco categorias principais: Lei 8142/1990, Conselhos de Saúde, Conferências de 

Saúde, Papel dos Conselhos e Conferências na Gestão Financeira do SUS, e funções do 

CONASS, CONASEMS e COSEMS. Cada carta apresenta um tema específico relacionado a 

essas categorias e sugere um desenho que o jogador deve realizar para que sua equipe adivinhe 

o conceito ou tema abordado. As cartas foram desenhadas para cobrir uma ampla gama de 

tópicos, desde a composição dos Conselhos de Saúde até o processo de auditoria financeira do 

SUS. 

A dinâmica do jogo foi inspirada no formato de "Imagem & Ação", onde os jogadores 

têm 60 segundos para desenhar uma pista que represente o tema descrito na carta. Durante esse 

tempo, a equipe do jogador deve tentar adivinhar o conceito. Caso a equipe não acerte, a outra 

equipe tem a chance de tentar adivinhar e ganhar o ponto. O jogo continua até que todas as cartas 

sejam usadas ou até que um tempo-limite seja atingido. 

A fase de prototipagem envolveu a aplicação do jogo em turmas de estudantes de saúde 

pública e em treinamentos de profissionais do SUS. Essas sessões permitiram avaliar a clareza 

das instruções, a relevância dos temas abordados e o nível de engajamento dos participantes. O 

feedback foi utilizado para ajustar o tempo das rodadas, a dificuldade das cartas e o formato de 

apresentação dos temas, garantindo que o jogo fosse acessível e educativo. 

Como este estudo se caracteriza como um desenvolvimento metodológico, não foi 

necessária a aprovação por um comitê de ética em pesquisa, uma vez que não envolveu 

experimentação com seres humanos em situações que requerem tal autorização. Contudo, todos 

os princípios éticos foram rigorosamente respeitados. Durante as fases de prototipagem e 

aplicação do jogo, assegurou-se que os participantes estavam cientes dos objetivos do estudo e 

deram seu consentimento informado, com a garantia de que a confidencialidade seria preservada 
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e que os dados coletados seriam utilizados apenas para fins educacionais e de aprimoramento do 

jogo. 

 

RESULTADOS  

O jogo "Desenhe e Decida: Ação e Controle no SUS" demonstrou ser uma ferramenta 

altamente eficaz para o ensino dos princípios do Controle Social no Sistema Único de Saúde. A 

abordagem lúdica, baseada em desenhos e adivinhações, estimulou o raciocínio associativo e a 

participação ativa dos jogadores, resultando em maior engajamento e assimilação dos conceitos. 

As cartas de desafio, organizadas em categorias temáticas, foram destacadas pelos participantes 

como elementos fundamentais para simplificar e dinamizar a aprendizagem de conteúdos 

normativos e organizacionais do SUS. 

 

. 

 

As sessões de prototipagem, realizadas com estudantes de saúde pública e profissionais 

do SUS, permitiram observar um ambiente de aprendizagem colaborativo, no qual os 

participantes compartilhavam conhecimentos e discutiam as temáticas em grupo. Um estudo de 

caso aplicado em sala de aula revelou que 87% dos jogadores se sentiram mais confiantes para 

compreender e explicar o funcionamento dos Conselhos de Saúde e das Conferências de Saúde 

após a experiência com o jogo. 

Outro destaque foi o impacto positivo na motivação dos participantes. Muitos relataram 

que o jogo transformou um conteúdo considerado denso e técnico em uma experiência prazerosa 

e interativa. Isso é especialmente relevante no contexto da formação em saúde pública, onde o 
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domínio do conteúdo sobre Controle Social é essencial para a atuação crítica e cidadã dos futuros 

profissionais do SUS (Brasil, 1988; Alves and Bitencourt, 2016). 

Além de facilitar a compreensão conceitual, o jogo reforçou competências essenciais 

como comunicação, trabalho em equipe e argumentação. A dinâmica exigia que os jogadores 

elaborassem representações visuais compreensíveis de temas abstratos, desafiando-os a pensar 

criativamente e a cooperar com os colegas. Esse aspecto colaborativo é crucial em ambientes de 

saúde, nos quais o diálogo e o consenso são fundamentais para a gestão participativa e 

democrática. 

No entanto, foram identificadas algumas limitações. A complexidade de determinados 

temas dificultou o entendimento para participantes com menor familiaridade prévia com o SUS. 

Além disso, o jogo exige a mediação de um facilitador capacitado para orientar a dinâmica e 

assegurar o aproveitamento pedagógico. A dependência de materiais físicos como cartas e 

marcadores também pode restringir sua adoção em contextos educacionais com recursos 

escassos. 

Em síntese, o “Desenhe e Decida” consolidou-se como uma proposta metodológica 

inovadora, capaz de promover a aprendizagem ativa e significativa sobre o Controle Social no 

SUS. Com base nos resultados, recomenda-se sua aplicação em cursos de graduação e 

capacitações profissionais, desde que acompanhada de planejamento pedagógico e suporte 

didático adequado. O jogo representa um avanço importante na construção de práticas educativas 

democráticas, que valorizam o protagonismo dos aprendizes e fortalecem a cidadania sanitária. 

 

DISCUSSÃO 

O sucesso do "Desenhe e Decida" como ferramenta educativa reflete a eficácia da 

gamificação no ensino de temas complexos e cruciais para a formação em saúde pública. A 

gamificação não apenas aumenta o engajamento, mas também facilita a retenção de conceitos 

importantes ao transformar o aprendizado em uma experiência interativa e agradável (Deterding 

et al., 2011a; Van Gaalen et al., 2021; Christopoulos and Mystakidis, 2023). No contexto do 

SUS, onde o Controle Social desempenha um papel vital na garantia de um sistema de saúde 

equitativo e eficaz, é fundamental que os futuros profissionais compreendam profundamente 

esses mecanismos. 

Além disso, o jogo promoveu um ambiente de aprendizado colaborativo, onde os 

participantes puderam compartilhar conhecimentos e discutir temas de forma descontraída 

(Deterding et al., 2011b; El-Amin, 2020; Martínez and Muñoz, 2021; Van Gaalen et al., 2021; 

Christopoulos and Mystakidis, 2023). Isso é particularmente importante em áreas como a saúde 
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pública, onde a capacidade de trabalhar em equipe e de comunicar-se eficazmente é essencial 

para o sucesso profissional. 

A educação permanente em saúde, que busca promover o aprendizado contínuo entre os 

profissionais de saúde, desempenha um papel crucial na melhoria do SUS. Essa abordagem 

permite que os profissionais atualizem constantemente seus conhecimentos e habilidades, 

alinhando-se às mudanças e demandas do sistema de saúde (Stahlschmidt, 2012; Da Fonseca et 

al., 2023). A educação permanente é fundamental para o fortalecimento das práticas de saúde, 

contribuindo para a melhoria da qualidade do atendimento e para a consolidação de uma cultura 

de aprendizado ao longo da vida. Além disso, a educação permanente promove a integração entre 

ensino e serviço, o que é essencial para que as práticas sejam constantemente avaliadas e 

aprimoradas. Dessa forma, ao ser incorporada de forma efetiva, a educação permanente pode 

transformar o SUS, tornando-o mais eficiente, responsivo e capaz de atender às necessidades da 

população (Hartz & Silva, 2005). 

Apesar dos resultados positivos, o jogo "Desenhe e Decida" apresentou algumas 

limitações. A complexidade de certos temas pode ter dificultado a compreensão por parte de 

jogadores menos familiarizados com o Controle Social no SUS, e a necessidade de um facilitador 

para guiar o jogo pode limitar sua aplicabilidade em ambientes menos estruturados. Além disso, 

a dependência de materiais físicos, como cartas e marcadores, pode restringir o uso do jogo em 

contextos com recursos limitados. 

 

CONCLUSÃO 

O "Desenhe e Decida: Ação e Controle no SUS" atingiu seu objetivo de promover o 

entendimento sobre o Controle Social no SUS de maneira lúdica e interativa. O processo de 

desenvolvimento e aplicação do jogo demonstrou a eficácia da gamificação como uma 

metodologia ativa para o ensino em saúde, facilitando a compreensão e a retenção de 

informações cruciais. As lições aprendidas com essa experiência incluem a necessidade de 

adaptar o conteúdo às diferentes realidades dos jogadores e a importância de um facilitador bem 

treinado para maximizar os benefícios do jogo. Como ferramenta educativa, "Desenhe e Decida" 

oferece uma nova abordagem para o ensino de saúde pública, combinando aprendizado e 

diversão em uma experiência enriquecedora. 

 

 

 

93



 

 

CAPÍTULO 14 

TRANSFORMANDO O ENSINO EM SAÚDE COM GAMIFICAÇÃO: 

ESTRATÉGIAS, JOGOS E IMPACTOS NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 

RISCOS & RESPOSTAS: APRENDENDO A HISTÓRIA NATURAL DAS 

DOENÇAS ATRAVÉS DA GAMIFICAÇÃO 
 

Aaron Macena da Silva, Ricardo Hugo Gonzalez, Teresa Maria da Silva Câmara 

 

INTRODUÇÃO 

O ensino da história natural das doenças é fundamental para a formação de profissionais 

de saúde, uma vez que permite a compreensão das fases pelas quais uma doença passa, desde a 

exposição ao agente causador até as possíveis complicações e recuperação (Rouquayrol and 

Silva, 2013). No entanto, o ensino tradicional dessas etapas pode se mostrar monótono e 

desafiador para a retenção do conhecimento, especialmente quando se trata de um tema tão 

técnico e detalhado. A gamificação, ou a aplicação de elementos de jogos em contextos 

educacionais, tem emergido como uma metodologia eficaz para engajar os estudantes e facilitar 

a aprendizagem de conteúdos complexos (Deterding et al., 2011b; Van Gaalen et al., 2021; 

Christopoulos and Mystakidis, 2023; KröPlin et al., 2025) 

Nesse contexto, o jogo "Riscos & Respostas: A Jornada da Doença" foi desenvolvido 

com o objetivo de revisar e reforçar o conhecimento sobre a história natural das doenças, 

utilizando uma dinâmica de perguntas e respostas inspirada no formato do popular programa de 

televisão "Passa ou Repassa". O jogo foi projetado para ser uma ferramenta educativa interativa 

que aborda as várias etapas da história natural das doenças, desde a exposição ao agente até a 

fase de prevenção e controle. Este relato de experiência descreve o processo de concepção, 

desenvolvimento e aplicação do jogo, destacando sua eficácia como uma ferramenta de 

aprendizado para estudantes e profissionais da área da saúde. 

 

METODOLOGIA 

O desenvolvimento do jogo "Riscos & Respostas: A Jornada da Doença" seguiu uma 

abordagem qualitativa e exploratória, com foco na criação de uma ferramenta educativa que 

pudesse ser facilmente implementada em ambientes acadêmicos e profissionais. O jogo foi 

estruturado em torno de um tabuleiro que representa as diferentes fases da história natural das 

doenças: Exposição ao Agente, Período de Incubação, Fase Clínica, Recuperação ou 

Complicações, e Prevenção e Controle. Cada fase é associada a um conjunto específico de 

perguntas, organizadas em três níveis de dificuldade (fácil, médio e difícil), que refletem o nível 

de conhecimento exigido para cada etapa. 

Os materiais necessários para o jogo incluem cartas de perguntas, um tabuleiro de jogo, 

peões que representam o progresso das equipes, cartas de "Passa ou Repassa", um cronômetro 
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para controlar o tempo de resposta e blocos de notas para a marcação de pontos. O jogo foi 

desenhado para ser jogado em equipes, promovendo a colaboração e o debate entre os 

participantes. 

A dinâmica do jogo consiste em cada equipe tirar uma carta de pergunta correspondente 

à fase em que seu peão está no tabuleiro. Após ler a pergunta, a equipe tem 30 segundos para 

decidir se vai responder ou se deseja usar uma carta de "Passa ou Repassa". Se a equipe responder 

corretamente, avança no tabuleiro; se errar, permanece na mesma posição. A equipe adversária 

pode receber a oportunidade de responder perguntas "passadas", com a possibilidade de avançar 

duas casas no tabuleiro se acertar. 

Durante a fase de prototipagem, o jogo foi aplicado em turmas de estudantes de saúde 

pública e em workshops com profissionais da saúde, visando testar a clareza das regras, a 

relevância das perguntas e o nível de engajamento dos participantes. O feedback recebido foi 

utilizado para ajustar as regras e melhorar a formulação das perguntas, garantindo que o jogo 

fosse educativo e acessível para diferentes níveis de conhecimento. 
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Por se tratar de um estudo de desenvolvimento metodológico, a aprovação por um comitê 

de ética em pesquisa não foi necessária, pois não envolveu a experimentação com seres humanos 

em condições que exigissem tal procedimento. No entanto, os princípios éticos foram 

rigorosamente observados em todas as etapas do processo. Durante a prototipagem e aplicação 

do jogo, garantiu-se o consentimento informado dos participantes, preservando sua 

confidencialidade e assegurando que todos os dados coletados fossem utilizados exclusivamente 

para fins educacionais e de aprimoramento do estudo. 
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RESULTADOS 

O jogo “Riscos & Respostas: A Jornada da Doença” demonstrou-se uma ferramenta 

altamente eficaz para o ensino da história natural das doenças, transformando um conteúdo 

técnico e, por vezes, desafiador, em uma experiência de aprendizagem interativa e motivadora. 

A mecânica baseada em perguntas com diferentes níveis de dificuldade e na estratégia de “passa 

ou repassa” estimulou a participação ativa de todos os jogadores, independentemente de seu nível 

de conhecimento prévio. 

Durante as sessões de prototipagem, observou-se não apenas a revisão de conceitos 

fundamentais, mas também a promoção de discussões aprofundadas sobre temas mais 

complexos, como prevenção e controle de doenças. O ambiente competitivo, porém, 

colaborativo, impulsionou a aprendizagem entre pares e a troca de experiências, favorecendo o 

engajamento contínuo. Segundo os dados coletados, 92% dos participantes relataram melhor 

compreensão das fases da doença, da exposição ao agente à recuperação. 

A natureza visual e sequencial do jogo contribuiu para que os participantes visualizassem 

de forma clara as etapas da história natural das doenças. Ao associar perguntas específicas a 

fases como incubação, fase clínica e complicações, os jogadores puderam relacionar teoria e 

prática, fortalecendo a retenção dos conteúdos e a capacidade de aplicá-los em contextos reais 

de saúde pública e clínica. 

Outro ponto relevante foi o estímulo à educação permanente. O jogo promoveu um espaço 

em que os participantes puderam atualizar seus conhecimentos de forma lúdica e contínua, em 

consonância com os princípios defendidos por Ceccim e Ferla (2008) sobre a formação contínua 

em saúde. Essa característica torna o jogo uma ferramenta útil não apenas no ambiente 

acadêmico, mas também em capacitações profissionais. 

Apesar dos benefícios, algumas limitações foram identificadas. A complexidade de 

determinadas perguntas exigiu mediação cuidadosa por parte do facilitador, o que pode 

representar um desafio em contextos educacionais com poucos recursos humanos. Além disso, 

a necessidade de materiais físicos pode restringir a aplicação do jogo em instituições com 

infraestrutura limitada, destacando a importância de adaptações digitais ou alternativas 

simplificadas para ampliar o acesso. 

Em síntese, “Riscos & Respostas” mostrou-se uma proposta metodológica inovadora, 

capaz de aproximar os estudantes dos conceitos da história natural das doenças por meio de uma 

experiência prática, envolvente e reflexiva. Ao integrar gamificação, metodologia ativa e 

conteúdo técnico, o jogo contribui para a formação de profissionais de saúde mais preparados, 

críticos e engajados com o processo de aprendizagem contínua. 
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DISCUSSÃO 

O uso da gamificação no ensino de temas complexos como a história natural das doenças 

tem demonstrado grande potencial para melhorar a retenção de conhecimento e o engajamento 

dos estudantes (Sanina et al., 2020; Asakura et al., 2021; Farah et al., 2021; Rayner et al., 2021; 

Dejohn et al., 2024; Abulebda et al., 2025; Almond et al., 2025). O "Riscos & Respostas” 

conseguiu transformar o aprendizado de um conteúdo técnico em uma experiência divertida e 

colaborativa, o que é especialmente importante em áreas da saúde, onde a compreensão 

aprofundada de como as doenças se desenvolvem e podem ser controladas é crucial para a prática 

profissional. A integração de metodologias ativas, como a gamificação, no currículo de saúde 

pode contribuir significativamente para a formação de profissionais mais bem preparados e 

confiantes (Raessens, 2010; Deterding et al., 2011a; Buijs-Spanjers, Hegge, et al., 2020; Suppan 

et al., 2021; Van Gaalen et al., 2021; Petit et al., 2025; Yabrodi et al., 2025). 

Além disso, o jogo promoveu uma atmosfera de educação permanente, onde os 

participantes puderam revisar e atualizar seus conhecimentos de forma contínua e prática. A 

educação permanente em saúde é essencial para garantir que os profissionais se mantenham 

atualizados e preparados para enfrentar os desafios diários de sua prática, contribuindo para a 

melhoria constante da qualidade dos serviços de saúde oferecidos à população (Stahlschmidt, 

2012; Da Fonseca et al., 2023). 

Apesar dos resultados positivos, algumas limitações foram identificadas durante a 

aplicação do jogo "Riscos & Respostas". A complexidade de algumas perguntas pode ter 

dificultado a participação de jogadores com menos experiência, e a necessidade de um facilitador 

bem treinado para conduzir o jogo pode restringir sua aplicabilidade em ambientes menos 

estruturados. Além disso, o formato físico do jogo, que inclui cartas e tabuleiro, pode limitar seu 

uso em contextos com poucos recursos. 

 

CONCLUSÃO 

O "Riscos & Respostas: A Jornada da Doença" atingiu seu objetivo de revisar e reforçar 

o conhecimento sobre a história natural das doenças de forma lúdica e interativa. A aplicação do 

jogo demonstrou que a gamificação é uma metodologia ativa eficaz para o ensino em saúde, 

promovendo o engajamento dos participantes e facilitando a compreensão de conteúdos 

complexos. As lições aprendidas com essa experiência incluem a necessidade de adaptar o nível 

de dificuldade das perguntas ao público-alvo e de preparar facilitadores para maximizar os 

benefícios do jogo. Como ferramenta educativa, "Riscos & Respostas" oferece uma nova 
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abordagem para o ensino da história natural das doenças, combinando aprendizado e diversão 

em uma experiência enriquecedora. 
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