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RESUMO
O #rtigo #bord# # 3ri#ção e o desenvolvimento do ENSINASUS, um jogo de
t#buleiro #n#lógi3o volt#do p#r# o ensino d# gestão em s#úde públi3#,
espe3i#lmente p#r# estud#ntes de gr#du#ção. A ne3essid#de do jogo surge d#
difi3uld#de em despert#r o interesse dos #lunos e d# 3omplexid#de em torn#r o
ensino do SUS m#is #tr#tivo e 3ompreensível. O ENSINASUS vis# suprir ess#
l#3un#, ofere3endo um# #bord#gem inov#dor# e práti3# p#r# o #prendiz#do. O
objetivo prin3ip#l do estudo é desenvolver e #present#r o jogo, det#lh#ndo seu
fun3ion#mento, #pli3#ção e 3ontextos ide#is de utiliz#ção. Tr#t#-se de um
estudo des3ritivo de desenvolvimento te3nológi3o, fo3#do n# 3onstrução de um
jogo #n#lógi3o (de t#buleiro). O pro3esso de el#bor#ção do jogo per3orreu #s
seguintes et#p#s: revisão bibliográfi3#, definição do desenho instru3ion#l,
3ri#ção do l#yout do t#buleiro e d#s peç#s, testes piloto e des3rição do
pro3esso de 3ri#ção. Os testes piloto, re#liz#dos 3om diferentes grupos de
p#rti3ip#ntes, demonstr#r#m que o ENSINASUS pode ser um# ferr#ment#
promissor# p#r# o ensino em s#úde públi3#. O jogo 3ombinou elementos que
estimul#m o eng#j#mento, # p#rti3ip#ção e # 3ompreensão dos #lunos sobre
os des#fios d# gestão em s#úde e #s 3omplexid#des do SUS. Esper#-se que o
jogo torne o #prendiz#do m#is signifi3#tivo e pr#zeroso, super#ndo #
resistên3i# dos #lunos em rel#ção #os 3onteúdos e promovendo # #quisição de
3ompetên3i#s essen3i#is p#r# # #tu#ção profission#l. A pesquis# futur# vis#
v#lid#r o jogo por meio de estudos de 3#so e 3olet#r d#dos qu#lit#tivos d#
experiên3i# dos #lunos.

Palavras chave: Jogo de t#buleiro, G#mifi3#ção, Ensino Superior, S#úde
Públi3#, Gestão em S#úde.
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1. Introdução

A #tenção bási3# e #s políti3#s de s#úde públi3# são tem#s 3ru3i#is p#r#
# form#ção de profission#is d# s#úde, um# vez que ess#s áre#s estão
diret#mente rel#3ion#d#s à promoção d# s#úde e à prevenção de doenç#s n#
popul#ção. M#s histori3#mente o3up#m um p#pel subordin#do no trein#mento
médi3o, muit#s vezes reduzido # #lguns módulos dentro de um 3urrí3ulo m#is
#mplo fo3#do em fisiologi# e morfologi# 1.

Mesmo 3om nov#s políti3#s edu3#3ion#is sendo introduzid#s no Br#sil, #
implement#ção d# edu3#ção em s#úde 3oletiv# perm#ne3e in3onsistente 2. A
ênf#se no individu#lismo n# edu3#ção médi3# 3ompli3# #ind# m#is # #3eit#ção
dos prin3ípios d# s#úde 3oletiv#, já que os estud#ntes são frequentemente
3ondi3ion#dos # prioriz#r # re#liz#ção pesso#l em detrimento d#s práti3#s
3ol#bor#tiv#s 3.

A f#lt# de interesse em s#úde 3oletiv# entre estud#ntes é evidente e
pode ser #tribuíd# # vários des#fios sistêmi3os e ped#gógi3os n# edu3#ção
médi3#. Esse 3#mpo, que enf#tiz# os determin#ntes so3i#is d# s#úde, muit#s
vezes se vê ofus3#do por um 3urrí3ulo m#is tr#di3ion#l, 3entr#do no hospit#l,
que prioriz# #s 3iên3i#s biológi3#s, e neste sentido, #s Diretrizes Curri3ul#res
N#3ion#is (DCN-2014) p#ss#r#m # dest#3#r # importân3i# d# s#úde 3oletiv#,
m#s #ind# 3#re3em de 3l#rez# sobre #s h#bilid#des e 3onteúdos espe3ífi3os
ne3essários, lev#ndo # um# visão redu3ionist# do #ssunto 2, 4.

O 3enário edu3#3ion#l superior tem viven3i#do um# tr#nsform#ção
signifi3#tiv# n#s últim#s dé3#d#s, impulsion#d# pel# bus3# por métodos de
ensino m#is efi3#zes e eng#j#dores. Dentre #s divers#s #bord#gens d#s
metodologi#s #tiv#s, # g#mifi3#ção dest#3#-se por su# 3#p#3id#de de torn#r o
#prendiz#do m#is divertido e motiv#dor. Estudos demonstr#m que #
g#mifi3#ção #ument# signifi3#tiv#mente o interesse e # p#rti3ip#ção dos #lunos
em #tivid#des de #prendiz#gem, melhor# o desempenho e o eng#j#mento dos
#lunos em #mbientes de #prendiz#gem 3ombin#d#, e t#mbém pode resolver #s
defi3iên3i#s dos métodos tr#di3ion#is de ensino, promovendo um# experiên3i#
edu3#3ion#l m#is envolvente 5, 6, 7.
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Em outros estudos, #s sessões g#mifi3#d#s lev#r#m # melhori#s
est#tisti3#mente signifi3#tiv#s n# s#tisf#ção dos #lunos e n# #quisição de
3onhe3imento, dest#3#ndo su# efi3á3i# no desenvolvimento de h#bilid#des 8, e
t#mbém melhorou # per3epção dos #lunos sobre os métodos de #v#li#ção,
indi3#ndo um# mud#nç# em direção # práti3#s de ensino m#is inov#dor#s 9.

Ess# estr#tégi# ped#gógi3# tem se mostr#do p#rti3ul#rmente efi3#z em
dis3iplin#s 3om 3onteúdos 3onsider#dos menos #tr#tivos, 3omo é o 3#so de
#lgum#s áre#s d# s#úde públi3# 10. No ent#nto, # #pli3#ção superfi3i#l de
elementos de g#mifi3#ção pode prejudi3#r # #prendiz#gem signifi3#tiv#, e um#
ênf#se ex3essiv# n# 3ompetição pode impedir # 3ol#bor#ção 11. Então mesmo
que # g#mifi3#ção tenh# um gr#nde poten3i#l, # implement#ção 3uid#dos# é
essen3i#l p#r# mitig#r os possíveis efeitos neg#tivos, g#r#ntindo que el#
3omplemente os métodos edu3#3ion#is tr#di3ion#is de form# efi3#z 12.

Adentr#ndo n#s inúmer#s possibilid#des de g#mifi3#ção, Morel,
Ter#sm# e Jesmin 13 rel#t#m que os jogos de t#buleiro 3omeç#r#m # ser
explor#dos nos últimos #nos, pois simplifi3#m #ssuntos difí3eis, #primor#m #
3ompreensão de sistem#s 3omplexos, melhor#m o pens#mento 3ríti3o, #s
h#bilid#des de 3ooper#ção, # motiv#ção e # retenção de 3onhe3imento em
#mbientes edu3#3ion#is. E #ind# 3on3luem que # n#turez# inter#tiv# dos jogos
de t#buleiro promove # motiv#ção e o eng#j#mento, 3ru3i#is p#r# o
#prendiz#do de 3on3eitos des#fi#dores. Outro estudo dest#3# # efi3á3i# do
#prendiz#do b#se#do em des#fios 3om jogos de t#buleiro no #primor#mento
d#s 3ompetên3i#s estud#ntis de p#drão intern#3ion#l, enf#tiz#ndo #s
h#bilid#des 3ri#tiv#s de resolução de problem#s e pens#mento 3ríti3o em um
nível #v#nç#do 14.

Embor# os jogos de t#buleiro ofereç#m vários benefí3ios edu3#3ion#is,
su# integr#ção #os 3urrí3ulos form#is 3ontinu# sendo um des#fio, exigindo
m#is pesquis#s p#r# otimiz#r su# efi3á3i# em diversos #mbientes de
#prendiz#gem. E junto # esses des#fios, há um re3onhe3imento 3res3ente d#
ne3essid#de de estr#tégi#s ped#gógi3#s inov#dor#s p#r# #ument#r o
eng#j#mento dos estud#ntes n# s#úde 3oletiv#, sugerindo um# mud#nç#
poten3i#l n# futur# form#ção médi3#.
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Di#nte deste 3enário, perguntou-se nesse estudo se é possível
desenvolver um# te3nologi# lúdi3o-edu3#tiv# sobre o SUS que f#voreç# #
im#gin#ção, # des3ontr#ção, # espont#neid#de e # reflexão n# form#ção dos
profission#is de s#úde. A expe3t#tiv# é que o jogo, #o 3ombin#r elementos
lúdi3os e 3onhe3imento teóri3o, 3ontribu# p#r# torn#r o #prendiz#do m#is
signifi3#tivo e pr#zeroso, super#ndo # resistên3i# dos #lunos em rel#ção #os
3onteúdos e promovendo # #quisição de 3ompetên3i#s essen3i#is p#r# #
#tu#ção profission#l. T#mbém há # expe3t#tiv# de que est# estr#tégi# resolv#
um problem# enfrent#do pelo próprio #utor em s#l# de #ul#, que é ex#t#mente
um# d#s motiv#ções p#r# o desenvolvimento deste projeto.
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2. Revisão de Literatura

2.1 A Rel#ção entre # S#úde Públi3# e os Cursos d# S#úde

A gestão efi3#z d# s#úde públi3# no Br#sil requer um# #bord#gem
multif#3et#d# que #borde vários determin#ntes d# s#úde, envolv# #s
3omunid#des e inove no sistem# de s#úde. Isso envolve 3ompreender os
determin#ntes so3i#is d# s#úde, #ument#r # p#rti3ip#ção públi3# e melhor#r #s
práti3#s de gestão nos muni3ípios, pois os result#dos de s#úde no Br#sil são
signifi3#tiv#mente influen3i#dos por determin#ntes so3i#is, 3omo rend#,
edu3#ção e meio #mbiente 15.

Pequenos muni3ípios 3om b#ixos índi3es de desenvolvimento hum#no
(IDH) enfrent#m des#fios n# gestão d# s#úde públi3#, ne3essit#ndo de
#bord#gens inov#dor#s e melhor gestão de re3ursos fin#n3eiros. Há um#
ne3essid#de de trein#mento em #dministr#ção e rel#tórios estrutur#dos p#r#
#primor#r o pl#nej#mento e # prest#ção de serviços de s#úde, e #bord#r ess#s
l#3un#s é vit#l p#r# um# gestão #br#ngente d# s#úde públi3# 16.

P#r# g#r#ntir o bom fun3ion#mento do SUS, é 3ru3i#l que os 3urrí3ulos
dos 3ursos de gr#du#ção em s#úde promov#m um# 3ompreensão profund#
dos prin3ípios e diretrizes do SUS, in3luindo # integr#lid#de, # univers#lid#de e
# equid#de. É fund#ment#l o desenvolvimento de 3ompetên3i#s em áre#s-
3h#ve d# S#úde Coletiv#, 3omo epidemiologi#, pl#nej#mento em s#úde e
3iên3i#s so3i#is #pli3#d#s à s#úde. A integr#ção entre teori# e práti3#, por meio
de estágios em serviços de s#úde, projetos de extensão e #tivid#des de
pesquis#, é essen3i#l p#r# # form#ção de profission#is 3#p#zes de #tu#r de
form# 3ríti3# e reflexiv# no SUS. E t#mbém o estímulo #o pens#mento 3ríti3o e
à 3#p#3id#de de intervenção sobre os determin#ntes so3i#is d# s#úde é
fund#ment#l p#r# # 3onstrução de um SUS m#is justo e equit#tivo 1, 2, 4.

Os 3urrí3ulos dos 3ursos de gr#du#ção em s#úde, port#nto, têm um
p#pel 3ru3i#l nesse pro3esso, ne3essit#ndo de um# estrutur# que 3ontemple #
S#úde Coletiv# de form# integr#d# e profund#. As Diretrizes Curri3ul#res
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N#3ion#is (DCN) de 2014 p#r# o 3urso de medi3in#, por exemplo, enf#tiz#m #
importân3i# d# S#úde Coletiv# n# form#ção médi3#, bus3#ndo um profission#l
3om perfil gener#list# e #tento às ne3essid#des d# popul#ção 4. No ent#nto, #
form# 3omo # S#úde Coletiv# é in3orpor#d# nos 3urrí3ulos v#ri#
3onsider#velmente entre #s instituições, e muit#s vezes de form# insufi3iente.
A f#lt# de um p#drão bási3o de referên3i# p#r# o ensino d# S#úde Coletiv# e #
limit#d# 3#rg# horári# dedi3#d# # ess# áre# são #lguns dos des#fios #pont#dos
por Bursztyn e Alves 4.

Alguns estudos #pont#m p#r# um# tendên3i# de isol#r # S#úde Coletiv#
em dis3iplin#s 3om pou3# 3#rg# horári#, sem 3onexão 3om # práti3#
profission#l. Isso difi3ult# # 3ompreensão d# 3omplexid#de do SUS e #
#pli3#ção dos 3onhe3imentos teóri3os em 3enários re#is 1. A integr#ção d#
S#úde Coletiv# 3om # Atenção Primári# à S#úde (APS) é #pont#d# 3omo um
3#minho p#r# fort#le3er # form#ção de profission#is eng#j#dos 3om o SUS. No
ent#nto, ess# integr#ção deve ser feit# de form# 3ríti3#, evit#ndo o
redu3ionismo e # desv#loriz#ção d# APS 4.

Experiên3i#s 3omo #s d# F#3uld#de de Medi3in# do ABC, que utiliz#m
estr#tégi#s ped#gógi3#s 3omo visit#s # serviços de s#úde, pesquis#s em
b#n3os de d#dos do Ministério d# S#úde e #3omp#nh#mento de f#míli#s,
demonstr#m # importân3i# d# vivên3i# práti3# p#r# # #prendiz#gem d# S#úde
Coletiv#. E # p#rti3ip#ção em projetos de extensão universitári#, 3omo o PET-
S#úde, t#mbém é um# oportunid#de v#lios# p#r# os estud#ntes se eng#j#rem
3om o SUS e desenvolverem su#s h#bilid#des em S#úde Coletiv# 1.

A rel#ção entre # gestão efetiv# d# s#úde públi3# no Br#sil e os
3urrí3ulos dos 3ursos de gr#du#ção em s#úde é signifi3#tiv#, pois # form#ção
ofere3id# nesses progr#m#s influen3i# diret#mente #s 3ompetên3i#s dos
futuros profission#is d# s#úde públi3#. A integr#ção d# políti3#, pl#nej#mento e
gestão d# s#úde nos 3urrí3ulos é essen3i#l p#r# prep#r#r os gr#du#dos p#r#
enfrent#r os des#fios d# s#úde públi3# de form# efi3#z. Atu#lmente, # m#iori#
dos 3ursos de gr#du#ção em s#úde 3oletiv# tem bus3#do enf#tiz#r o
pl#nej#mento d# s#úde, 3om 60% dos 3ursos in3luindo-o 3omo 3omponente
3entr#l 17.
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As Diretrizes Curri3ul#res N#3ion#is est#bele3id#s em 2017 vis#m
p#droniz#r # edu3#ção em s#úde públi3#, 3om 66,42% dos 3omponentes
obrig#tórios 3om fo3o em políti3#s e gestão de s#úde 18. No ent#nto, muitos
3ursos 3#re3em de 3onteúdo essen3i#l rel#3ion#do #o Sistem# Úni3o de
S#úde, o que pode difi3ult#r o desenvolvimento de um# 3ompreensão
#br#ngente d# gestão d# s#úde públi3# 17. Há um# notável des3onexão entre
#s h#bilid#des ensin#d#s nos 3ursos de s#úde públi3# e #s dem#nd#s re#is
dos serviços de s#úde, lev#ndo # l#3un#s n# efi3á3i# do trein#mento. A
distribuição desigu#l de 3ursos entre #s regiões ex#3erb# esses des#fios,
limit#ndo o #3esso à edu3#ção de qu#lid#de n# gestão d# s#úde públi3# 19.

Embor# # integr#ção do trein#mento geren3i#l nos 3urrí3ulos de s#úde
sej# 3ru3i#l, Mendonç# e C#stro 18 3on3luem que # f#lt# de p#droniz#ção e #s
disp#rid#des region#is n#s ofert#s de 3ursos podem min#r # efi3á3i# ger#l d#
gestão d# s#úde públi3# no Br#sil, e #bord#r ess#s questões é vit#l p#r#
melhor#r # qu#lid#de d# edu3#ção em s#úde públi3# e seu imp#3to nos
result#dos de s#úde.

2.2 A resistên3i# #os 3onteúdos de S#úde Públi3# n# form#ção em
S#úde

Diversos #utores tr#zem exemplos d# resistên3i# à mud#nç# por p#rte
de profission#is de s#úde form#dos em um modelo tr#di3ion#l, biomédi3o e
3ur#tivo, 3h#m#do de flexneriano. Ess# resistên3i# se m#nifest#, entre outr#s
form#s, pel# difi3uld#de em se #d#pt#r # um novo p#r#digm# de s#úde, m#is
integr#l e resolutivo, que exige um# visão #mpli#d# d# s#úde e do pro3esso
s#úde-doenç#, e que #bord# tem#s 3omo promoção d# s#úde,
intersetori#lid#de e tr#b#lho em equipe 20, 21.

Entre os f#tores que podem 3ontribuir p#r# ess# resistên3i#, C#mpos 21

3it#: # form#ção tr#di3ion#l, 3om ênf#se n# espe3i#liz#ção e n# pesquis#
biológi3# em detrimento do 3onhe3imento sobre sistem#s públi3os de s#úde e
#s mud#nç#s 3ontemporâne#s no setor; # experiên3i# profission#l, pois muitos
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professores #tu#m em 3onsultórios priv#dos e reproduzem n# #3#demi# um
modelo de tr#b#lho diferente do en3ontr#do nos serviços públi3os; # influên3i#
d# so3ied#de sobre # im#gem gl#moriz#d# do médi3o que #ind# persiste n#
so3ied#de, 3omo #gente 3ur#tivo e interven3ionist#, dist#nte d# #tenção
bási3#; e o sistem# de vestibul#r, que superv#loriz# dis3iplin#s 3omo biologi# e
quími3# em detrimento de 3onhe3imentos e #titudes rel#3ion#dos #o
rel#3ion#mento hum#no.

É import#nte ress#lt#r que ess# resistên3i# não se limit# #pen#s #os
profission#is form#dos. Estud#ntes t#mbém podem #present#r difi3uld#des em
se 3omprometer 3om 3onteúdos m#is 3omplexos ou 3onsider#dos "3h#tos",
espe3i#lmente qu#ndo esses 3onteúdos exigem um# mud#nç# de perspe3tiv#
e # in3orpor#ção de novos 3onhe3imentos e h#bilid#des. Um estudo #pont#
que # per3epção de que “# #utorreflexão é muito tr#b#lhos# e 3onsome tempo”
pode #fet#r neg#tiv#mente # motiv#ção e o eng#j#mento dos #lunos 22. Outr#
pesquis# indi3# que os #lunos podem ter difi3uld#de em #ssimil#r métodos de
ensino inov#dores, 3omo # #prendiz#gem b#se#d# em problem#s, qu#ndo
estes não são #3omp#nh#dos de mud#nç#s m#is profund#s n# estrutur#
3urri3ul#r e n# #bord#gem ped#gógi3# 21.

Vários #utores sugerem #lgum#s estr#tégi#s p#r# super#r # resistên3i#
e promover o eng#j#mento dos #lunos em 3onteúdos 3omplexos, 3omo: 1 -
Diálogo 3om # 3omunid#de: #s es3ol#s devem se #brir p#r# #s ne3essid#des
d# 3omunid#de e dire3ion#r seus esforços p#r# # 3ri#ção de respost#s # ess#s
ne3essid#des; 2 - In3entivos à mud#nç#: é pre3iso in3entiv#r mud#nç#s n#
práti3# e n# produção teóri3# dos 3ursos de s#úde, #proxim#ndo os do3entes
d# re#lid#de do sistem# públi3o de s#úde; 3 - Políti3#s públi3#s: políti3#s
públi3#s que promov#m # reorient#ção do mer3#do de tr#b#lho, 3om #
exp#nsão de v#g#s n# #tenção bási3#, são essen3i#is; 4 - Metodologi#s
inov#dor#s: o uso de metodologi#s de ensino que v#lorizem # p#rti3ip#ção
#tiv# dos #lunos, 3omo # #prendiz#gem b#se#d# em problem#s, pode ser
efi3#z; 5 - V#loriz#ção do ensino: #s instituições devem v#loriz#r #s #tivid#des
de ensino e ofere3er 3#p#3it#ção didáti3# #os do3entes; e # 6 - Pesquis#
volt#d# p#r# problem#s lo3#is: # pesquis# deve se volt#r p#r# # resolução de
problem#s relev#ntes p#r# # 3omunid#de e o sistem# de s#úde 20, 21, 23.
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Estud#ntes de gr#du#ção em s#úde têm demonstr#do diferentes gr#us
de resistên3i# #o estudo d# s#úde públi3#, influen3i#dos por diversos f#tores.
Embor# #lgum#s ini3i#tiv#s tenh#m motiv#do estud#ntes 3om su3esso,
persistem b#rreir#s sistêmi3#s que impedem um interesse e um# p#rti3ip#ção
m#is #mplos n# edu3#ção em s#úde públi3#. Conforme #pont# K#dir e S3hütze
24, muitos 3urrí3ulos médi3os estão sobre3#rreg#dos, deix#ndo pou3o esp#ço
p#r# o 3onteúdo de s#úde públi3#, o que diminui su# importân3i# per3ebid#.
Além disso, t#mbém dest#3#m que o #poio insufi3iente d#s instituições
edu3#3ion#is limit# os re3ursos disponíveis p#r# # edu3#ção em s#úde públi3#,
#fet#ndo su# integr#ção #os progr#m#s existentes. Já P#rk e Yu 25 per3ebem
que os estud#ntes ger#lmente 3onsider#m #s 3#rreir#s de s#úde públi3#
menos #tr#entes em 3omp#r#ção 3om #s funções 3líni3#s, o que pode impedir
seu interesse n# áre#.

Em 3ontr#p#rtid#, #lguns #utores t#mbém #present#m estr#tégi#s bem-
su3edid#s. Ini3i#tiv#s 3omo os SIGs (Grupos de Interesse Espe3i#l) têm sido
efi3#zes p#r# #ument#r # 3ons3ientiz#ção e o interesse pel# s#úde públi3#
entre os estud#ntes, demonstr#ndo que o eng#j#mento estrutur#do pode
estimul#r o entusi#smo 26. T#mbém foi demonstr#do que o #prendiz#do
b#se#do n# 3omunid#de e os métodos de ensino inter#tivos melhor#m #
3ompreensão e # #pre3i#ção d# s#úde públi3# pelos #lunos, torn#ndo-# m#is
relev#nte p#r# su#s funções futur#s 27, 28.

Apes#r desses esforços, o des#fio 3ontinu# sendo mud#r #s per3epções
e integr#r # s#úde públi3# de form# m#is efi3#z à edu3#ção em s#úde, já que
muitos estud#ntes #ind# prioriz#m o trein#mento 3líni3o em detrimento d#s
dis3iplin#s de s#úde públi3# 25.

2.3 A G#mifi3#ção 3omo um método de ensino inov#dor

A g#mifi3#ção despont# 3omo um# metodologi# inov#dor# de ensino,
diferen3i#ndo-se no 3onjunto d#s metodologi#s #tiv#s por su# 3#p#3id#de de
#primor#r o desempenho dos #lunos 29. Em vez de se limit#r # jogos por
diversão, el# utiliz# elementos de design de jogos, 3om objetivos, regr#s 3l#r#s,
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feedb#3k imedi#to e re3ompens#s, p#r# estimul#r # p#rti3ip#ção #tiv# em
3ontextos de #prendiz#gem 29, 30.

Alguns #utores dest#3#m diversos benefí3ios d# g#mifi3#ção, in3luindo #
motiv#ção e retenção de 3onhe3imento, pois # g#mifi3#ção #ument# o
interesse e o entusi#smo dos #lunos pelo #prendiz#do, lev#ndo # um# m#ior
retenção de inform#ções 31, 32. Em seu estudo, Oliveir# et al. 33 demonstrou que
# g#mifi3#ção teve um efeito positivo n# motiv#ção e retenção de
3onhe3imentos em estud#ntes de enferm#gem. No mesmo sentido, Silv# et al.
29 eviden3iou que # g#mifi3#ção in3entiv# os #lunos # #ssumirem um p#pel
#tivo em su# #prendiz#gem, pois são des#fi#dos # resolver problem#s,
explor#r 3on3eitos e #pli3#r seus 3onhe3imentos de form# práti3#.

No mesmo estudo, Silv# et al. 29 #present# em seus result#dos que #
g#mifi3#ção pode lev#r # um g#nho de #prendiz#gem superior #o observ#do
em métodos tr#di3ion#is de ensino. Seu tr#b#lho 3om #lunos do ensino médio
3onst#tou que o grupo que teve #ul#s g#mifi3#d#s obteve um g#nho de
#prendiz#gem signifi3#tiv#mente m#ior em Físi3# do que o grupo que teve
#ul#s tr#di3ion#is. Os elementos de jogos, 3omo pontu#ção e feedb#3k
imedi#to, forne3er#m #os #lunos inform#ções 3onst#ntes sobre seu progresso,
permitindo que #justem su#s estr#tégi#s de #prendiz#gem e se 3ompromet#m
em um pro3esso de #uto#v#li#ção.

Comp#r#d# # outr#s metodologi#s #tiv#s 3omo # Aprendiz#gem
B#se#d# em Problem#s (PBL), # g#mifi3#ção se dest#3# por su# ênf#se n#
motiv#ção por meio de elementos lúdi3os in3entiv#ndo o desenvolvimento de
h#bilid#des import#ntes p#r# o sé3ulo XXI, 3omo 3ol#bor#ção, 3omuni3#ção,
resolução de problem#s e pens#mento 3ríti3o 29, 30. O PBL, por su# vez,
3on3entr#-se n# resolução de problem#s 3omo eixo 3entr#l d# #prendiz#gem
34, 35. No ent#nto, # implement#ção d# g#mifi3#ção exige pl#nej#mento
3uid#doso e 3onhe3imento teóri3o por p#rte do professor. Ele pre3is# definir
objetivos 3l#ros, es3olher os elementos de jogos m#is #dequ#dos p#r# o
3ontexto e 3ri#r um #mbiente de #prendiz#gem que promov# # #utonomi#, #
3ompetên3i# e o senso de perten3imento dos #lunos 29.

É import#nte 3onsider#r os diferentes estilos de #prendiz#gem dos
#lunos #o implement#r # g#mifi3#ção, #d#pt#ndo #s #tivid#des p#r# #tender às
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ne3essid#des individu#is. T#mbém é pre3iso ter moder#ção entre motiv#ção
intrínse3# e extrínse3#, pois o uso ex3essivo de re3ompens#s extrínse3#s pode
diminuir # motiv#ção intrínse3# dos #lunos 29, 33. É 3ru3i#l en3ontr#r um
equilíbrio entre o uso de elementos de jogos e o estímulo #o interesse genuíno
pelo #prendiz#do.

Apes#r dos des#fios, # g#mifi3#ção se #present# 3omo um#
metodologi# #tiv# 3om gr#nde poten3i#l p#r# tr#nsform#r # edu3#ção. E nesse
sentido os jogos de t#buleiro despont#m 3omo ferr#ment#s efi3#zes p#r# o
ensino, já que ofere3em um# experiên3i# inter#tiv# e 3ol#bor#tiv#, estimul#ndo
o r#3io3ínio estr#tégi3o, # 3omuni3#ção e o tr#b#lho em equipe 36. Elementos
de jogos, 3omo pontu#ção, ranking e re3ompens#s, estimul#m # motiv#ção
intrínse3# dos #lunos, torn#ndo o #prendiz#do m#is pr#zeroso e estimul#nte 31,

32.

Estes tipos de jogos promovem # p#rti3ip#ção #tiv# dos #lunos,
in3entiv#ndo-os # bus3#r soluções, tom#r de3isões e #pli3#r os 3onhe3imentos
de form# práti3# 32, 35, 36. Os jogos t#mbém podem ofere3er feedb#3k imedi#to
sobre o desempenho dos #lunos, permitindo que eles identifiquem seus erros e
#prend#m 3om eles de form# m#is efi3#z 31, 36. Eles permitem simul#r situ#ções
re#is d# áre# d# s#úde, 3ontextu#liz#ndo os 3on3eitos e torn#ndo o
#prendiz#do m#is relev#nte p#r# # práti3# profission#l 31, 32, #lém de tr#zer
din#mismo e inter#tivid#de p#r# # s#l# de #ul#, rompendo 3om # p#ssivid#de
do ensino tr#di3ion#l e torn#ndo o #prendiz#do m#is #tr#tivo 30, 33, 34.

Em su# pesquis#, Lim# et al. 32 nos mostr# exemplos de #pli3#ção de
jogos. Um deles (de t#buleiro) simul# # prop#g#ção de doenç#s, permitindo
#os #lunos entenderem os f#tores que influen3i#m # dissemin#ção e #
importân3i# d#s medid#s de 3ontrole. Em outro (3om t#buleiro e ferr#ment#s
online), quizzes e jogos de pergunt#s e respost#s test#m o 3onhe3imento dos
#lunos sobre 3on3eitos de s#úde públi3#, epidemiologi# e políti3#s de s#úde. E
em outro (jogo de 3#rt#s) #bord# tem#s 3omo determin#ntes so3i#is d# s#úde,
sistem#s de s#úde e #3esso à s#úde, promovendo # dis3ussão e o deb#te
sobre questões 3omplex#s.
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Frente #o #present#do, # implement#ção destes métodos no ensino de
s#úde públi3#/3oletiv# pode ofere3er #lguns des#fios, pois # #doção de nov#s
metodologi#s exige mud#nç#s n# postur# do professor e pode en3ontr#r
resistên3i# por p#rte d#queles que estão h#bitu#dos #o ensino tr#di3ion#l 34. A
g#mifi3#ção e os jogos de t#buleiro exigem pl#nej#mento 3uid#doso e
#d#pt#ção #os objetivos de #prendiz#gem e #o perfil dos #lunos 30, 32. E #
3ri#ção e implement#ção de jogos podem dem#nd#r re3ursos fin#n3eiros e
tempo p#r# desenvolvimento e #pli3#ção 36.

M#s é inegável que se #pli3#dos 3om prep#ro e determin#ção,
#3#rret#rá inúmeros #spe3tos positivos, já que 3onseguem estimul#r o estudo
3onst#nte, # independên3i# e # respons#bilid#de. As metodologi#s #tiv#s,
3omo o PBL e # Problem#tiz#ção, exigem que os #lunos busquem
3onhe3imento de form# #utônom# e se respons#bilizem por su# própri#
#prendiz#gem, 3#r#3terísti3#s que t#mbém são in3entiv#d#s pel# g#mifi3#ção
34. El#s permitem #os #lunos integr#r diferentes áre#s do 3onhe3imento e
desenvolver h#bilid#des de tr#b#lho em equipe, o que pode ser poten3i#liz#do
pel# g#mifi3#ção #o propor3ion#r um #mbiente 3ol#bor#tivo e des#fi#dor. A
Problem#tiz#ção, em espe3i#l, insere os #lunos em 3enários re#is de s#úde,
permitindo que inter#j#m 3om usuários e profission#is. A g#mifi3#ção pode
simul#r ess#s inter#ções, #proxim#ndo os #lunos d# re#lid#de d# práti3#
profission#l 37. Sem f#l#r no #umento d# motiv#ção e do interesse dos #lunos
qu#ndo elementos de jogos são in3orpor#dos #o ensino, 3omo dest#3# Oliveir#
et al. 33.

Os #spe3tos neg#tivos dess# implement#ção t#mbém são rel#t#dos por
M#rin et al. 37. Eles ress#lt#m que #lguns #lunos podem se sentir perdidos e
desprep#r#dos p#r# lid#r 3om # #utonomi# e # respons#bilid#de exigid#s pel#s
metodologi#s #tiv#s. A g#mifi3#ção, se m#l implement#d#, pode ger#r #
mesm# sens#ção de desorient#ção. Outro ponto do estudo mostr# que # f#lt#
de re3eptivid#de por p#rte de #lguns profission#is de s#úde pode difi3ult#r #
inserção dos #lunos nos 3enários de práti3#, o que pode ser #gr#v#do pel#
f#lt# de f#mili#rid#de 3om metodologi#s inov#dor#s 3omo # g#mifi3#ção. Já
Assunção 30 #dverte que # mud#nç# #brupt# de um modelo tr#di3ion#l p#r#
metodologi#s #tiv#s pode ger#r resistên3i# por p#rte dos #lunos, h#bitu#dos #
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um# postur# p#ssiv# n# s#l# de #ul#. A g#mifi3#ção, por ser um# #bord#gem
inov#dor#, t#mbém pode enfrent#r resistên3i# ini3i#l.

É import#nte dest#3#r que # per3epção dos #lunos em rel#ção à
g#mifi3#ção pode v#ri#r de #3ordo 3om diversos f#tores, 3omo o tipo de jogo
utiliz#do, # form# 3omo é implement#do, o perfil dos #lunos e # postur# do
professor. Logo, um pl#nej#mento 3uid#doso e um# 3omuni3#ção 3l#r# são
essen3i#is p#r# g#r#ntir que # g#mifi3#ção sej# um# ferr#ment# efi3#z e bem
re3ebid# pelos #lunos 30, 34, 37.

2.4 Os jogos de RPG e # Edu3#ção

Os jogos de RPG (Role-Playing Game) surgir#m n# dé3#d# de 1970 nos
Est#dos Unidos, 3redit#dos prin3ip#lmente # G#ry Gyg#x e D#ve Arneson 3om
# 3ri#ção de Dungeons & Dr#gons, m#r3#ndo o iní3io form#l dos RPGs 38. Esse
gênero evoluiu de form#s #nteriores de jogo, in3luindo o so3iodr#m#, que foi
desenvolvido pelo psiqui#tr# J. L. Moreno, enf#tiz#ndo # interpret#ção de
p#péis 3omo meio de #utoexpressão e dis3ernimento. Além disso, o tr#b#lho
de Moreno l#nçou #s b#ses p#r# o RPG 3omo um# ferr#ment# ter#pêuti3# e
edu3#3ion#l 39. Os RPGs estão profund#mente entrel#ç#dos 3om # liter#tur# de
f#nt#si# e # mitologi#, permitindo que os jog#dores se envolv#m em n#rr#tiv#s
que refletem #rquétipos 3ultur#is e 3res3imento pesso#l 40.

Os RPGs se b#sei#m fortemente em históri#s míti3#s e gêneros de
f#nt#si#, 3ri#ndo um diálogo entre liter#tur# e jog#bilid#de, e #d#pt#ndo textos
3ultur#is, permitindo que os jog#dores representem 3enários que refletem
n#rr#tiv#s m#is #mpl#s. Embor# os RPGs tenh#m enfrent#do 3ríti3#s,
prin3ip#lmente em rel#ção #o seu imp#3to n# juventude, eles t#mbém
promover#m # 3omunid#de e # 3ri#tivid#de, dest#3#ndo # n#turez# dupl# de
seu signifi3#do 3ultur#l 40.

O RPG 3hegou #o Br#sil n# dé3#d# de 1980, tr#zido por estud#ntes que
tiver#m 3ont#to 3om o jogo nos EUA ou n# Ingl#terr#. Devido #o #lto 3usto de
import#ção, os jog#dores 3opi#v#m os m#teri#is, d#ndo origem à "Ger#ção
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Xerox". A popul#riz#ção do RPG no Br#sil se intensifi3ou n# dé3#d# de 1990
3om # publi3#ção de tr#duções de RPGs #meri3#nos e o surgimento de RPGs
n#3ion#is. Existem diversos eventos de RPG no Br#sil, in3luindo o En3ontro
Intern#3ion#l de RPG, que é um dos m#iores do mundo 41.

Os RPGs são frequentemente des3ritos 3omo jogos de interpret#ção,
nos qu#is os jog#dores 3ri#m e desenvolvem person#gens, n#veg#m por vários
3enários e inter#gem entre si e 3om o mestre do jogo (n#rr#dor). Ao 3ontrário
dos jogos tr#di3ion#is, os RPGs enf#tiz#m # 3omuni3#ção verb#l e #
jog#bilid#de 3ooper#tiv#, onde #s #ções são express#s prin3ip#lmente por
meio do diálogo, e não d# inter#ção físi3#. Sendo #ssim, # essên3i# dos RPGs
3on3entr#-se em su# estrutur# n#rr#tiv#, onde os jog#dores podem 3ri#r #ções
espontâne#s e desenvolver #s históri#s de seus person#gens. Ess#
flexibilid#de 3ontr#st# 3om o te#tro tr#di3ion#l, onde os #tores seguem um
roteiro predetermin#do. Aqui, os jog#dores têm # liberd#de de mold#r #
n#rr#tiv#, torn#ndo 3#d# sessão úni3# e envolvente, e su# #pli3#ção n#
edu3#ção, mostr# seu poten3i#l p#r# #primor#r o #prendiz#do por meio de
experiên3i#s imersiv#s 42.

Neste 3enário, o RPG se dest#3# por su# 3#p#3id#de de integr#r
divers#s dis3iplin#s em um# experiên3i# de #prendiz#gem unifi3#d#. Am#r#l e
B#stos 43 demonstr#m 3omo o RPG pode 3ombin#r Físi3#, Históri# do Br#sil e
Tem#s Tr#nsvers#is em um# #ventur#, propor3ion#ndo #os #lunos um#
3ompreensão m#is 3omplet# e 3ontextu#liz#d# dos #ssuntos. Coelho 44

3orrobor# ess# idei# #o desenvolver um jogo de RPG que #bord# # temáti3#
dos biom#s br#sileiros, explor#ndo 3on3eitos de Biologi#, Geogr#fi# e
Edu3#ção Ambient#l. M#3h#do et al. 45 t#mbém rel#t#m # utiliz#ção do RPG
p#r# integr#r #s dis3iplin#s de M#temáti3#, Multimídi#, Português, Língu#s
Estr#ngeir#s e Históri#.

A n#turez# lúdi3# do RPG é um f#tor 3ru3i#l p#r# despert#r o interesse
dos #lunos, espe3i#lmente os jovens, que muit#s vezes se sentem
desmotiv#dos 3om métodos tr#di3ion#is de ensino. Coelho 44 enf#tiz# que o
RPG promove o "eng#j#mento dis3iplin#r produtivo", in3entiv#ndo #
p#rti3ip#ção #tiv# dos #lunos n# 3onstrução do 3onhe3imento. V#sques 41
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dest#3# o poten3i#l do RPG p#r# desenvolver o hábito d# leitur#, o
enrique3imento vo3#bul#r e # 3ultur# ger#l, elementos essen3i#is p#r# o
#prendiz#do.

O RPG t#mbém estimul# o desenvolvimento de h#bilid#des essen3i#is
p#r# o sé3ulo XXI, 3omo 3ri#tivid#de, resolução de problem#s, 3omuni3#ção,
tr#b#lho em equipe e pens#mento 3ríti3o. Am#r#l e B#stos 43 observ#r#m que o
RPG permitiu #os #lunos desenvolver diferentes h#bilid#des de #3ordo 3om
seus interesses. Coelho 44 rel#t# que o RPG promove # inter#ção entre os
#lunos, in3entiv#ndo # dis3ussão e # 3ol#bor#ção n# bus3# por soluções p#r#
os des#fios propostos pelo jogo. M#3h#do et al. 45 t#mbém #pont#m p#r# o
desenvolvimento d# 3#p#3id#de de f#l#r em públi3o, d# 3ri#tivid#de e d#
3ol#bor#tivid#de entre os #lunos.

No ent#nto, # implement#ção do RPG n# edu3#ção #present# des#fios
práti3os, 3omo # ne3essid#de de pl#nej#mento, tempo e m#teri#is #dequ#dos.
Am#r#l e B#stos 43 des3revem # importân3i# do pl#nej#mento d#s sessões de
RPG, d# 3ri#ção de person#gens e d# utiliz#ção de re3ursos 3omo m#p#s,
textos e músi3# #mbiente p#r# enrique3er # experiên3i#. Coelho 44 rel#t# #s
difi3uld#des en3ontr#d#s pelos #lunos dur#nte # #pli3#ção do jogo, 3omo #
difi3uld#de n# leitur# dos textos e no entendimento d#s regr#s, e # importân3i#
de um "3#derno de #poio #o professor" p#r# #uxili#r n# implement#ção d#
ferr#ment#.

A f#lt# de f#mili#rid#de 3om o RPG e # #usên3i# de form#ção #dequ#d#
p#r# professores são obstá3ulos # serem super#dos. So#res et al. 46

des3revem # 3ri#ção de um jogo de RPG p#r# estud#ntes de enferm#gem,
dest#3#ndo # importân3i# de um# equipe multiprofission#l 3om experiên3i# em
RPG e edu3#ção p#r# o desenvolvimento d# ferr#ment#. Oliveir# 42 t#mbém
reflete sobre # ne3essid#de de 3#p#3it#r os professores p#r# utiliz#r o RPG de
form# efi3#z em s#l# de #ul#.

O RPG #ind# enfrent# pre3on3eitos e desinform#ção por p#rte d#
so3ied#de, o que pode difi3ult#r su# #3eit#ção no #mbiente es3ol#r. Um estudo
41 #bordou # rel#ção entre o RPG e # mídi#, #n#lis#ndo 3omo # desinform#ção
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pode lev#r # um# #sso3i#ção equivo3#d# do jogo 3om 3rimes. É fund#ment#l
desmistifi3#r o RPG e #present#r su#s poten3i#lid#des ped#gógi3#s p#r# #
3omunid#de es3ol#r.

Mesmo que su# implement#ção n# edu3#ção exij# pl#nej#mento,
form#ção #dequ#d# p#r# professores e # super#ção de resistên3i#s 47, o RPG
tem se mostr#do um# ferr#ment# ped#gógi3# promissor#, e diversos #utores já
explor#m os benefí3ios, des#fios e # importân3i# d# #pli3#ção do RPG n#
edu3#ção. Dentre estes, Rodrigues 48 dis3ute # #pli3#ção de RPGs em
#mbientes edu3#3ion#is, espe3ifi3#mente no ensino de históri#. Su# pesquis#
teve 3omo objetivo forne3er #os #lunos um# perspe3tiv# diferente sobre
eventos históri3os, imergindo-os em 3enários de RPG. Ess# #bord#gem foi
implement#d# no Instituto Feder#l de Edu3#ção, Ciên3i# e Te3nologi# (IFRN)
no Br#sil, onde estud#ntes se envolver#m em RPGs p#r# explor#r 3ontextos
históri3os m#is profund#mente.

Am#r#l e B#stos 43 rel#t#m # #pli3#ção do RPG Ped#gógi3o em um#
turm# de #lunos p#r# o ensino de Físi3# e Históri# do Br#sil. O estudo, 3om
dur#ção de oito en3ontros sem#n#is de du#s hor#s 3#d#, utilizou um
suplemento de regr#s p#r# RPG Ped#gógi3o e um suplemento de orient#ções
sobre Históri# do Br#sil e Físi3#, 3om inform#ções relev#ntes p#r# # #ventur#.
No 7º di# de tr#b#lho, os person#gens, já no Br#sil, pre3is#v#m 3ompr#r
m#ntimentos, 3ontr#t#r gui# e homens p#r# explor#r # florest# em bus3# de
su# sesm#ri#, lo3#liz#d# #tr#vés de um m#p#. Esse exemplo demonstr# 3omo
o RPG pode ser utiliz#do p#r# integr#r diferentes dis3iplin#s e promover #
inter#ção entre os #lunos.

Coelho 44 desenvolveu um jogo de RPG didáti3o 3h#m#do "At#que à
Torre dos Biom#s" p#r# o ensino de Ciên3i#s no Ensino Fund#ment#l. O jogo
#bord# # temáti3# dos biom#s br#sileiros, 3om o objetivo de promover o
eng#j#mento dos #lunos e f#3ilit#r # #prendiz#gem dos 3on3eitos. O #utor
dest#3# # importân3i# d# 3ri#ção de um "3#derno de #poio #o professor", que
des3reve o 3onteúdo, regr#s e objetivos do jogo, #lém de di3#s de 3omo utilizá-
lo em s#l# de #ul#.
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M#3h#do et al. 45 des3revem # utiliz#ção do RPG 3omo ferr#ment# de
ensino de M#temáti3# p#r# #lunos do Ensino Médio Integr#do #o 3urso té3ni3o
em Informáti3#. Dur#nte os #nos de 2014, 2015 e 2016, for#m desenvolvidos
três projetos de ensino 3om o objetivo de integr#r o RPG #o 3urrí3ulo es3ol#r.
Os projetos utiliz#r#m diferentes jogos de RPG, 3omo 3D&T e Hero Quest, e
#bord#r#m tem#s 3omo geometri#, álgebr# e funções, #lém de promover #
interdis3iplin#rid#de 3om outr#s áre#s do 3onhe3imento, 3omo Multimídi#,
Português, Língu#s Estr#ngeir#s e Históri#.

Por fim, So#res et al. 46 rel#t#m # experiên3i# d# 3ri#ção de um jogo de
RPG 3omo estr#tégi# ped#gógi3# n# form#ção de enfermeiros. O jogo foi
desenvolvido p#r# simul#r situ#ções-problem# enfrent#d#s pelos enfermeiros
em diferentes 3enários de #tu#ção profission#l, 3omo #ssistên3i#, geren3i# de
enferm#gem e pesquis#. Os #utores dest#3#m que # vivên3i# met#fóri3#
propor3ion#d# pelo RPG f#vore3e o desenvolvimento d# #utonomi#, do
pens#mento 3ríti3o-reflexivo e d# tom#d# de de3isões dos futuros enfermeiros.

É import#nte dest#3#r que os exemplos men3ion#dos #3im# são #pen#s
#lguns dos 3#sos des3ritos nos tr#b#lhos publi3#dos. Os #utores t#mbém
men3ion#m outros projetos e experiên3i#s que demonstr#m # vers#tilid#de do
RPG 3omo ferr#ment# ped#gógi3#. A es3olh# do tipo de RPG, d# #ventur# e
d#s regr#s deve ser feit# de #3ordo 3om os objetivos ped#gógi3os, # f#ix#
etári# dos #lunos e o 3ontexto d# es3ol#. É fund#ment#l que o professor tenh#
3onhe3imento sobre o RPG e pl#neje 3uid#dos#mente #s sessões de jogo p#r#
g#r#ntir um# experiên3i# de #prendiz#gem signifi3#tiv# e efi3#z 47.

2.5 Os jogos n# temáti3# d# S#úde Públi3#/SUS

Após um# #mpl# bus3# pel# liter#tur#, viu-se que o tem# “SUS - Sistem#
Úni3o de S#úde” e “S#úde Públi3#” inspirou # 3ri#ção de pelo menos seis jogos
edu3#tivos 3om o objetivo de melhor#r # 3ompreensão e o eng#j#mento em
tem#s rel#3ion#dos à s#úde. Esses jogos servem 3omo ferr#ment#s
inov#dor#s de ensino e #prendiz#gem, p#rti3ul#rmente no 3ontexto d#
edu3#ção em s#úde públi3#. Os jogos edu3#tivos en3ontr#dos n#s bus3#s são
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o XPERTS SUS 49, �V�NÇ� SUS 50, Saúde Coletiva Game 51, (IN)DIC�-SUS
52, Caminhando pelo SUS 53 e GiraSUS 54. Eles for#m desenvolvidos entre os
#nos de 2013 e 2021, e demonstr#m o poten3i#l do lúdi3o 3omo ferr#ment# de
ensino-#prendiz#gem n# áre# d# s#úde, e serão des3ritos # seguir:

 XPERTS SUS: Um jogo de t#buleiro físi3o 3om 45 3#s#s, dividido em
3in3o seções 3olorid#s. O jogo us# 100 3#rt#s 3om pergunt#s sobre
m#r3os históri3os d# s#úde no Br#sil, legisl#ção do SUS, gestão,
Norm#s Oper#3ion#is Bási3#s, Norm#s Oper#3ion#is de Assistên3i# à
S#úde e o P#3to pel# S#úde. O jogo foi projet#do p#r# estud#ntes de
enferm#gem e outros profission#is de s#úde p#r# fort#le3er e 3onsolid#r
seus 3onhe3imentos sobre o SUS. O pro3esso de 3onstrução do jogo foi
visto pelos #utores 3omo vi#biliz#dor de 3ontribuições p#r# o ensino-
#prendiz#gem. A utiliz#ção dos níveis de 3ognição d# T#xonomi# de
Bloom permitiu # 3ri#ção de pergunt#s 3om diferentes níveis de
3omplexid#de, estimul#ndo o pens#mento 3ríti3o e reflexivo. O jogo
t#mbém foi projet#do p#r# ser #tr#tivo e dinâmi3o, torn#ndo o
#prendiz#do sobre o SUS m#is interess#nte p#r# os #lunos. Os #utores
men3ion#m # difi3uld#de n# el#bor#ção de questões p#r# os níveis m#is
3omplexos d# T#xonomi# de Bloom, 3omo "sintetiz#r" e "3ri#r", por
exigirem m#ior #rti3ul#ção teóri3o-práti3#. A 3onstrução do jogo t#mbém
dem#ndou um tempo 3onsiderável p#r# # el#bor#ção dos 3omponentes
e do 3onteúdo. O do3umento não men3ion# # experiên3i# dos #lunos
3om # #pli3#ção do jogo, limit#ndo # #nálise do seu imp#3to práti3o 49.

 �V�NÇ� SUS: Outro jogo de t#buleiro físi3o que vis# o pro3esso de
#prendiz#gem e o desenvolvimento de 3onhe3imento sobre #s políti3#s
públi3#s de s#úde do SUS. Os #utores rel#t#m que o jogo estimulou #
p#rti3ip#ção #tiv# dos #lunos, # #uto#v#li#ção d# #prendiz#gem e #
3onstrução de 3onhe3imento sobre #s políti3#s públi3#s de s#úde. A
dinâmi3# do jogo 3olo3ou o #luno 3omo 3entro do pro3esso de
#prendiz#gem, promovendo # inter#ção em equipe e um #mbiente
des3ontr#ído e integr#tivo. O #rtigo não forne3e det#lhes espe3ífi3os
sobre # jog#bilid#de, 3omo o número de 3#s#s, tipos de pergunt#s ou
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me3#nismos de pontu#ção, o que difi3ult# # 3ompreensão 3omplet# d#
dinâmi3# do jogo. A experiên3i# rel#t#d# se 3on3entr# n# per3epção dos
#utores, sem #present#r # #v#li#ção dos #lunos sobre o jogo 50.

 Saúde Coletiva Game: Um jogo de t#buleiro físi3o 3om 18 3#rt#s
dividid#s em três 3#tegori#s temáti3#s: Pro3esso de Tr#b#lho d#
Enferm#gem em S#úde Coletiv#, Históri# d#s Políti3#s Públi3#s em
S#úde e Legisl#ção em S#úde. C#d# 3#rt# possui 10 di3#s que os
jog#dores us#m p#r# #divinh#r # respost#. O número de 3#s#s que um
jog#dor #v#nç# depende do número de di3#s us#d#s p#r# en3ontr#r #
respost#. A #pli3#ção do jogo resultou no desenvolvimento de
3ompetên3i#s nos #lunos, 3omo rel#ções interpesso#is positiv#s,
tr#b#lho em equipe, tom#d# de de3isão, lider#nç#, 3ri#tivid#de,
flexibilid#de, 3ompromisso e 3omuni3#ção. O jogo t#mbém motivou os
#lunos # se torn#rem p#rti3ip#ntes #tivos no pro3esso de #prendiz#gem.
O estudo foi re#liz#do 3om #pen#s um# turm#, limit#ndo # gener#liz#ção
dos result#dos. O #rtigo publi3#do não det#lh# #s difi3uld#des
en3ontr#d#s n# #pli3#ção do jogo ou possíveis #spe3tos neg#tivos d#
experiên3i# 51.

 (IN)DIC�-SUS: Um jogo de t#buleiro físi3o #d#pt#do do jogo "Perfil",
3om o objetivo de ensin#r sobre # políti3# de s#úde do Br#sil. As 3#rt#s
do jogo são dividid#s em qu#tro 3#tegori#s: SUS-Cois#, Atores-no-SUS,
SUS-Lug#r e SUS-Tempo. As pergunt#s são sobre 3on3eitos, diretrizes,
esp#ços de dis3ussão, movimentos so3i#is e m#r3os históri3os do SUS.
O jogo propor3ionou um #mbiente lúdi3o e des3ontr#ído p#r# o
#prendiz#do sobre o SUS, estimul#ndo # p#rti3ip#ção #tiv#, # #uto-
reflexão e # motiv#ção p#r# o estudo. Os #utores observ#r#m o
desenvolvimento de h#bilid#des 3omo inter#ção em grupo, tr#b#lho em
equipe e tom#d# de de3isão. A pesquis# utilizou métodos mistos
(qu#ntit#tivo e qu#lit#tivo), permitindo um# #nálise m#is 3omplet# d#
experiên3i# 3om o jogo. O des3onhe3imento do 3onteúdo do jogo por
#lguns p#rti3ip#ntes gerou desmotiv#ção e frustr#ção. Os #utores
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re3onhe3em # ne3essid#de de investig#ções qu#ntit#tiv#s m#is
#profund#d#s p#r# v#lid#r os result#dos 52.

 Caminhando pelo SUS: Um jogo de t#buleiro físi3o 3om 55 3#rt#s,
in3luindo 48 3#rt#s de pergunt#s, 4 3#rt#s de 3uriosid#des e 3 3#rt#s
bônus. O objetivo é responder #s pergunt#s 3orret#mente p#r# #v#nç#r
no t#buleiro #té à linh# de 3heg#d#. As pergunt#s se 3on3entr#m em
políti3#s públi3#s de s#úde no Br#sil, espe3ifi3#mente o SUS e # s#úde
ment#l. Os níveis de difi3uld#de d#s pergunt#s determin#m qu#nt#s
3#s#s o jog#dor #v#nç# ou re3u#. O jogo bus3# promover um# postur#
#utônom# e pro#tiv# n# #prendiz#gem, e foi bem re3ebido pelos #lunos,
que rel#t#r#m ter se divertido e #prendido 3om # dinâmi3#. As pergunt#s
#bert#s estimul#r#m # reflexão, o deb#te e # 3ol#bor#ção entre os
p#rti3ip#ntes. A #pli3#ção do jogo demonstrou ser um# #ltern#tiv# efi3#z
#o modelo tr#di3ion#l de ensino, torn#ndo # #prendiz#gem m#is
inter#tiv# e estimul#nte. O tempo de jogo foi um f#tor limit#nte,
impedindo que #s turm#s 3on3luíssem o t#buleiro dentro do tempo
previsto. O do3umento não #present# d#dos qu#ntit#tivos sobre #
per3epção dos #lunos em rel#ção #o jogo, o que poderi# fort#le3er #
#nálise dos result#dos 53.

 GiraSUS – É um jogo edu3#3ion#l desenvolvido 3omo p#rte de um#
#tivid#de #v#li#tiv# d# dis3iplin# de S#úde Coletiv# do 3urso de
Medi3in# n# Universid#de de S#lv#dor. O objetivo é torn#r o
#prendiz#do d# legisl#ção bási3# do SUS m#is #3essível e dinâmi3o
p#r# estud#ntes d# áre# de s#úde, propor3ion#ndo um# experiên3i#
lúdi3# e inter#tiv#. O 3onteúdo do jogo é b#se#do em publi3#ções do
Ministério d# S#úde e in3lui legisl#ções essen3i#is do SUS, 3omo #
Constituição Feder#l de 1988, #s Leis 8080/90 e 8142/90, #lém de
port#ri#s e norm#s oper#3ion#is promulg#d#s entre 1988 e 2006. O jogo
é 3omposto por um t#buleiro, um# rolet#, um m#nu#l de instruções, 70
3#rt#s 3om pergunt#s e um livro de respost#s. P#r# jog#r, de 2 # 6
p#rti3ip#ntes gir#m # rolet# p#r# sorte#r um tem# e responder pergunt#s
rel#3ion#d#s à legisl#ção do SUS. O texto não trás m#is det#lhes sobre



24

# #pli3#ção, sendo #pen#s um pequeno rel#to sobre # 3ri#ção do jogo
54.

Em resumo, vimos que o tr#b#lho sobre o XPERTS SUS é o úni3o que
det#lh# o pro3esso de desenvolvimento do jogo, in3luindo pesquis#, design e
3onteúdo 49. Os do3umentos sobre o AVANÇA SUS, S#úde Coletiv# G#me e
(IN)DICA-SUS des3revem # experiên3i# dos #lunos 3om o jogo, m#s forne3em
menos det#lhes sobre #s regr#s ou o 3onteúdo 50, 51, 52. O do3umento sobre o
C#minh#ndo pelo SUS des3reve o pro3esso de desenvolvimento e #pli3#ção
do jogo, in3luindo #s 3#tegori#s de pergunt#s e o sistem# de pontu#ção 53.
Enqu#nto # publi3#ção do Gir#SUS #pen#s rel#t# o pro3esso de 3ri#ção e os
objetivos do jogo 54. Porém, todos os jogos #present#dos bus3#r#m romper
3om o modelo tr#di3ion#l de ensino, promovendo # p#rti3ip#ção #tiv# dos
#lunos e torn#ndo # #prendiz#gem m#is dinâmi3# e pr#zeros#. Todos os
#utores indi3#m que os jogos estimul#r#m o interesse dos #lunos pelos tem#s
#bord#dos, torn#ndo o #prendiz#do m#is signifi3#tivo.

Os jogos edu3#tivos sobre o SUS demonstr#r#m ser ferr#ment#s
promissor#s p#r# o ensino e # #prendiz#gem n# áre# d# s#úde. A ludi3id#de e
# inter#ção propor3ion#d#s pelos jogos 3ontribuem p#r# um #prendiz#do m#is
#tivo, eng#j#dor e signifi3#tivo. No ent#nto, 3omo os próprios #utores reforç#m,
é pre3iso ter #tenção às limit#ções, bus3#ndo o #primor#mento 3ontínuo
desses jogos e # re#liz#ção de pesquis#s que v#lidem su# efi3á3i# em
diferentes 3ontextos 51, 52, 53.
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3. Justificativa

O estudo proposto poderá #uxili#r do3entes interess#dos em inov#ção
n# edu3#ção 3om uso de te3nologi#s de ensino, pois s#bemos que é p#pel do
do3ente bus3#r form#ção 3ontinu#d# p#r# f#3ilit#r o pro3esso ensino-
#prendiz#gem. Embor# exist#m #lguns estudos referentes #o uso de
#bord#gens de ensino p#rti3ip#tiv#s, #ind# são es3#ssos #queles que #bord#m
# temáti3# no 3ontexto d# S#úde Públi3# n# gr#du#ção. Nesse sentido, torn#-
se oportuno so3i#liz#r #s metodologi#s #tiv#s que vêm sendo empreg#d#s
nesse 3omponente 3urri3ul#r, 3omo form# de #greg#r #o ensino e # form#ção
de futuros profission#is de s#úde.

A divulg#ção de estudos e propost#s neste sentido pode #uxili#r
professores em todo o p#ís # se f#mili#riz#rem 3om t#is estr#tégi#s, permitindo
que o tr#b#lho sirv# 3omo um gui# p#r# outros edu3#dores interess#dos em
#pli3#r ess# metodologi#, mesmo #ntes d# v#lid#ção empíri3#.
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4. Objetivos

4.1 – Ger#l

 Desenvolver e #present#r um novo re3urso metodológi3o de ensino em
s#úde públi3# b#se#do n# g#mifi3#ção, expli3#ndo seu fun3ion#mento,
#pli3#ção, e 3ontextos ide#is de utiliz#ção.

4.2 – Espe3ífi3os

 Des3rever 3#d# et#p# do pro3esso de #pli3#ção det#lh#d#mente,
in3luindo o p#sso # p#sso p#r# su# implement#ção.

 Definir #s regr#s e diretrizes p#r# # #pli3#ção do método, 3omo os
m#teri#is ne3essários, o p#pel do instrutor e dos #lunos, e #s 3ondições
ide#is.

 Exemplifi3#r #s possibilid#des de utiliz#ção, bem 3omo os 3onteúdos
que podem ter m#ior #finid#de 3om est# metodologi# de ensino.
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5. Metodologia

5.1 Deline#mento do Estudo

Este é um estudo des3ritivo de desenvolvimento te3nológi3o p#r# #
3onstrução de um jogo #n#lógi3o (de t#buleiro) #pli3ável n# edu3#ção superior.
Dest#3#-se que este projeto f#z p#rte de um# pesquis# m#is #mpl#, dividido
em dois estudos. A propost# dest# primeir# f#se é o desenvolvimento do jogo
edu3#tivo. Já n# segund# f#se pretende-se re#liz#r testes em grupos 3om o
públi3o #lvo p#r# # v#lid#ção b#se#d# em estudos de 3#so. Tod#s #s et#p#s
deste tr#b#lho for#m desenvolvid#s no muni3ípio de Gurupi, interior do est#do
de To3#ntins (Br#sil), entre setembro de 2023 e novembro de 2024.

5.2 Per3urso Metodológi3o

O pro3esso de el#bor#ção do jogo foi re#liz#do per3orrendo #s
seguintes et#p#s: 1 - Ini3i#lmente foi re#liz#d# um# revisão bibliográfi3# p#r#
3onhe3er os estudos disponíveis rel#3ion#dos #o objeto d# pesquis#, #fim de
obter inform#ções sobre # experiên3i# de outros #utores, e prin3ip#lmente
evit#r pontos frágeis rel#t#dos em pesquis#s #nteriores; 2 - N# segund# et#p#,
foi definido o desenho instru3ion#l do jogo # p#rtir do tem# proposto 3om o
pl#nej#mento d#s regr#s e 3ri#do o primeiro l#yout do t#buleiro. T#mbém for#m
definidos os elementos e ferr#ment#s que 3ompõe o jogo, 3#r#3teriz#ndo-se
est# 3omo # versão bet#; 3 - N# ter3eir# et#p#, o protótipo do t#buleiro e #s
peç#s for#m 3onfe33ion#d#s 3om m#teri#is do próprio #utor; 4 - N# qu#rt#
et#p# for#m re#liz#dos testes pilotos, 3om # fin#lid#de #pen#s de verifi3#r
f#lh#s n# el#bor#ção, dinâmi3# do jogo e #perfeiço#mento d#s regr#s. V#le
ress#lt#r que #s et#p#s de 3olet# de d#dos qu#lit#tivos dos p#rti3ip#ntes e
outros #spe3tos v#lid#tivos serão re#liz#dos em outro estudo #di#nte; 5 - N#
últim# et#p# foi definido o nome do jogo e por fim, re#liz#do # des3rição do
pro3esso de 3ri#ção, 3#tegoriz#ndo # dinâmi3# do jogo qu#nto à “Des3rição do
Método, Regr#s e Diretrizes, Áre#s de Apli3#ção, e Poten3i#is Benefí3ios”
respondendo #os objetivos do estudo.
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Figur# 1 – Fluxogr#m# d#s et#p#s do desenvolvimento.

Fonte: El#bor#do pelo #utor.

5.3 Des3rição do Jogo

Tr#t#-se de um jogo didáti3o 3omposto por um t#buleiro e peç#s
pequen#s m#nipuláveis p#r# 3ompor o 3enário de um# “3id#de qu#lquer
fi3tí3i#” 3ujo objetivo é 3ri#r situ#ções de “simul#ção d# re#lid#de” #fim de
estimul#r # resolução de problem#s e f#3ilit#r o entendimento de 3on3eitos d#
dis3iplin#. A es3olh# pelo jogo de t#buleiro se deu pelo f#to de 3onsiderá-lo,
entre #s opções de jogos já 3onhe3idos, o m#is #tr#tivo, dinâmi3o, e de fá3il
m#nuseio e desenvolvimento. Os jogos de t#buleiro são #tr#entes porque
promovem # inter#ção so3i#l, o que efetiv#mente reduz o estresse. A me3âni3#
envolvente e #s experiên3i#s #gr#dáveis, in3luindo #té mesmo o m#nuseio d#s
peç#s promovem 3onexões entre os jog#dores, 3ri#ndo um #mbiente rel#x#nte
que melhor# o bem-est#r 55.

P#r# # el#bor#ção d#s regr#s, foi tom#do por b#se os jogos de RPG
(Role-Playing Game). O RPG é um jogo de represent#ção, definido 3omo um#
#tivid#de 3ooper#tiv# n# qu#l um grupo de jog#dores, gui#do por um mestre
que 3oorden# e n#rr# o jogo, 3ri# um# históri# 3oletiv#mente, sob # form# or#l,
es3rit# ou #nim#d#, logo, tr#t#-se de um# n#rr#tiv# inter#tiv#, episódi3# e
p#rti3ip#tóri# 56. A es3olh# d# utiliz#ção do jogo de RPG 3omo estr#tégi#
ped#gógi3# nest# premiss#, vis# ofere3er #os #lunos de gr#du#ção em s#úde
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# vivên3i# met#fóri3# de situ#ções-problem# 3orrespondentes #os prin3ip#is
3enários de #tu#ção profission#l 46.

P#r# # temáti3# do jogo, es3olheu-se # áre# d# “S#úde Públi3#/ Atenção
à S#úde/ SUS”, que 3ompreende # prin3ip#l áre# de #tu#ção do3ente do #utor
deste estudo. O que justifi3# # es3olh#, um# vez que # ne3essid#de de se
el#bor#r modelos de #prendiz#do m#is #tr#tivos nest# áre# é t#mbém um
ponto identifi3#do n# vivên3i# #3#dêmi3# do próprio #utor.



30

6. Resultados e Discussão

Podemos dizer que # metodologi# de ensino tr#b#lh#d# no
desenvolvimento do jogo é um# espé3ie de mistur# entre # G#mifi3#ção e o
PBL (Problem-Based Learning), pois # #tivid#de o3orre #tr#vés de um
t#buleiro 3ri#do p#r# simul#r os problem#s de um# pequen# 3id#de e ger#r
dis3ussões p#r# # resolução dos mesmos pelos #3#dêmi3os. A dinâmi3#
3onsiste em re#liz#r #lgum#s rod#d#s onde primeir#mente são #present#dos
#os #lunos problem#s 3omuns d# gestão muni3ip#l de S#úde e n# sequên3i#,
eles terão um tempo determin#do p#r# pens#r, dis3utir em grupo e #present#r
um# possível solução. Após #pli3#rem #s mud#nç#s no t#buleiro o do3ente
re#liz# um feedback imedi#to p#r# o grupo, tir#ndo dúvid#s e l#nç#ndo o
problem# seguinte. Nos 3#pítulos # seguir, é des3rito o pro3esso de 3ri#ção,
testes piloto e exemplos de #pli3#ção do jogo ENSINASUS. A #tivid#de tem
um# dur#ção médi# de 2 hor#s n# 3onfigur#ção sujerid# #b#ixo.

6.1 O Pro3esso de 3ri#ção

O t#buleiro 3ri#do em te3ido simul# um# pequen# 3id#de do interior em
desenvolvimento/3res3imento, 3om seus b#irros e ru#s. As peç#s 3ri#d#s 3om
m#teri#l re3i3l#do (m#deir# e t#mpinh#s de g#rr#f#) são utiliz#d#s p#r#
represent#r #s edifi3#ções ou unid#des de #tenção à s#úde (UBS’s,
Hospit#is, UPA, SAMU, Clíni3#s de Espe3i#lid#des, entre outros) e outros
pontos import#ntes p#r# o g#me, # s#ber: t#mp#s br#n3#s = residên3i#s;
t#mp#s #zuis = pontos 3omer3i#is; t#mp#s vermelh#s = residên3i#s
irregul#res; t#mp#s verdes = instituições de ensino (3re3hes, es3ol#s,
f#3uld#des); t#mp#s l#r#nj# = esp#ços públi3os de #tivid#des (pr#ç#s e/ou
#3#demi#s d# s#úde). Dur#nte o pro3esso d#s et#p#s de teste, viu-se #
ne3essid#de de h#ver t#mbém peç#s que represent#ssem #s equipes de
s#úde p#r# #mpli#r #s possibilid#des de “problem#s” n# dinâmi3# do jogo, #
s#ber: t#mp#s pequen#s vermelh#s = equipes de ESF (Estr#tégi# S#úde d#
F#míli#); t#mp#s pequen#s #m#rel#s = equipes de #poio (3onhe3id#s hoje
3omo eMulti). As figur#s #b#ixo #present#m o protótipo do jogo 3ri#do em
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te3ido e su#s peç#s 3om m#teri#l re3i3l#do, utiliz#dos dur#nte #s f#ses de
teste.

Figur# 2 – T#buleiro do jogo (1ª versão).

Fonte: El#bor#do pelo #utor.

Figur# 3 – Peç#s do jogo ENSINASUS.

Fonte: El#bor#do pelo #utor.

À p#rtir deste protótipo for#m ini3i#dos os testes piloto. Nestes testes
for#m observ#dos e 3orrigidos inúmeros pontos fr#3os do jogo, 3omo #
#pli3#ção d#s regr#s, # v#ri#ção de tem#s # serem tr#b#lh#dos, # dinâmi3#
entre #s rod#d#s, # #dequ#ção do tempo utiliz#do em 3#d# et#p#, # definição
d#s funções de 3#d# jog#dor e do instrutor, entre outr#s 3ois#s que serão
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3it#d#s nos próximos 3#pítulos. For#m re#liz#d#s #o todo 22 rod#d#s teste
3om públi3os diferentes, de #mbos os sexos, 3om id#des que v#ri#v#m de 16
# 47 #nos e 3om gr#us de instrução v#ri#dos, o que permitiu l#pid#r b#st#nte
# #pli3#bilid#de d#s regr#s e # difi3uld#de de entendimento d#s mesm#s. Os
tem#s e problem#s utiliz#dos nos testes er#m sempre os mesmos, volt#dos
p#r# des#fios d# gestão públi3# em s#úde, 3om ex3essão d#s 2 últim#s
rod#d#s, onde for#m tro3#dos os tem#s e problem#s p#r# des#fios m#is
espe3ífi3os de Atenção Primári# á S#úde, 3om o intuito #pen#s de test#r #
#pli3#bilid#de do m#teri#l e d#s regr#s já est#bele3id#s 3om outros tipos de
problem#s. Isso nos permitiu definir os próximos p#ssos d# posterior
v#lid#ção do jogo #present#do neste estudo.

A des3rição neste estudo se refere # primeir# versão do jogo, 3ri#do #
p#rtir de m#teri#is re3i3l#dos, p#r# # re#liz#ção dos testes piloto e #pli3#ção
em estudos posteriores que pretendem 3olher rel#tos e d#dos qu#lit#tivos d#
experiên3i# dos #lunos p#rti3ip#ntes. Um# segund# versão 3omer3i#lizável
está em desenvolvimento e en3ontr#-se em pro3esso de vi#biliz#ção de
registro de propried#de intele3tu#l. M#s # 3ri#ção ini3i#l 3om m#teri#is
3omuns mostr# que é possível repli3#r # experiên3i# em qu#lquer instituição
de ensino, torn#ndo o pro3esso versátil e de fá3il #pli3#ção.

6.2 Regr#s e Diretrizes

O g#me pode ser #pli3#do de 2 m#neir#s, # primeir#, 3om 2 grupos de
#lunos form#ndo 3#d# um um# “gestão” p#r# # 3id#de, e # segund# 3om
#pen#s 1 grupo form#ndo # gestão. O que norm#lmente determin# #
estr#tégi# utiliz#d# é # qu#ntid#de de #lunos presentes no di# d# #tivid#de, o
que in3lusive deve ser o m#ior des#fio p#r# os professores. No primeiro 3#so,
# 3#d# rod#d# os grupos deb#tem à p#rte, tom#m su#s de3isões sobre o
problem# #present#do e em seguid# é feito um sorteio p#r# definir qu#l grupo
#pli3# # de3isão, 3#bendo #o outro grupo um pequeno momento #pós #s
me3hid#s no t#buleiro p#r# expor seu ponto de vist#. No segundo 3#so, 3om
menos p#rti3ip#ntes, o grupo sempre p#rti3ip# #tiv#mente d#s mud#nç#s no
t#buleiro.
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O g#me 3omeç# 3om o do3ente expli3#ndo #s regr#s p#r# os #lunos e
form#ndo o(s) grupo(s) d# “gestão” que irá tom#r #s de3isões dur#nte #
p#rtid#; este grupo deve 3onter um “prefeito” eleito por eles, e este indi3# um
“se3retário de s#úde”; os rest#ntes form#m um pequeno grupo de “#3essores”
p#r# #uxili#r n#s tom#d#s de di3isões. Em #lguns 3#sos, t#mbém há #
possibilid#de de se form#r um “3onselho de s#úde” 3om os #lunos rest#ntes,
d#ndo #o g#me #mpl#s possibilid#des de ensino em diversos pontos d#
S#úde Públi3#. Mesmo 3om #s funções definid#s, todos os p#rti3ip#ntes
devem se envolver n# dis3ussão do problem# p#r# en3ontr#r # solução,
sendo que n# sequên3i#, o “se3retário de s#úde” irá #present#r # de3isão do
grupo e re#liz#r #s mud#nç#s no t#buleiro, e o “prefeito” deve 3onfirm#r ou
não # de3isão tom#d#. A determin#ção dest#s funções #os p#rti3ip#ntes deve
tr#zer #o jogo de simul#ção, # oportunid#de de refletir sobre os p#péis de
3#d# um em um# equipe de gestão re#l.

Figur# 4 – Represent#ção d#s peç#s org#niz#d#s no t#buleiro.

Fonte: El#bor#do pelo #utor.

Após est# et#p# ini3i#l, o do3ente/instrutor pode dividir “virtu#lmente”
os b#irros que irão represent#r #s áre#s d# Estr#tégi# S#úde d# F#míli# e
3olo3#r #s peç#s que represent#m #s UBS nos territórios, bem 3omo su#s
respe3tiv#s equipes de ESF (dur#nte os testes us#mos ped#ços de b#rb#nte
p#r# re#liz#r #s divisões d#s àre#s no t#buleiro; isto evitou que os
p#rti3ip#ntes se esque3e3em d#s áre#s dem#r3#d#s no iní3io d# p#rtid#, m#s



34

isso fi3# à 3ritério). E então, #present#r o primeiro problem#/des#fio do
território que # “gestão” deverá deb#ter e tom#r um# de3isão.

Estes des#fios podem ser qu#lquer problem# do 3otidi#no d# gestão
de um muni3ípio n# áre# de S#úde Públi3# que o do3ente tenh#
3onhe3imento ou experiên3i#, desde que sej# prep#r#do previ#mente p#r#
que os próximos problem#s # serem #present#dos n#s rod#d#s seguintes
tenh#m 3onexão diret#, ou sej#m imp#3t#dos pel#s de3isões tom#d#s n#s
rod#d#s #nteriores, de form# que o gr#u de difi3uld#de de resolução vá
#ument#ndo gr#d#tiv#mente # 3#d# rod#d#. Ess# prep#r#ção pode ser um
t#nto 3omplex#, então pretende-se in3luir n# versão 3omer3i#l um roteiro de
problem#s sujeridos p#r# tod#s #s rod#d#s 3om os tem#s # serem
tr#b#lh#dos, bem 3omo seus possíveis desdobr#mentos p#r# f#3ilit#r o
prep#ro do do3ente/instrutor p#r# # dinâmi3#, m#s isso não impede o mesmo
de 3ri#r novos problem#s e exp#ndir #s possibilid#des do g#me (f#tor muito
3onhe3ido e presente nos RPG’s).

Sempre que o do3ente medi#dor #present#r um problem# novo #os
p#rti3ip#ntes, deve-se 3ronometr#r um tempo determin#do p#r# que o(s)
grupo(s) dis3ut#(m) e #presente um# possível solução, e #pós # #pli3#ção
d#s mud#nç#s no t#buleiro (3omo por exemplo, rem#r3#ção de territórios,
impl#nt#ção de nov#s equipes, 3onstrução de nov#s Unid#des Bási3#s de
S#úde, et3) o do3ente pode re#liz#r um feedback imedi#to #os #lunos sobre
#s estr#tégi#s propost#s, lev#ndo # reflexão se # de3isão tem m#is ou menos
3h#n3e de ser #3ertiv# # 3urto, médio e longo pr#zo p#r# #quele território.
Como os tem#s ger#lmente tr#b#lh#dos no g#me envolvem problem#s
rel#tiv#mente simples do 3otidi#no d#s equipes e gestão muni3ip#is, esper#-
se que um do3ente d# áre# 3onsig# re#liz#r estes feedbacks sem gr#ndes
problem#s. Tod#vi#, pretende-se in3luir no m#teri#l bási3o do jogo #lgum#s
referên3i#s bibliográfi3#s que d#rão o suporte ne3essário #o do3ente, #o
menos p#r# o roteiro de problem#s sujerido pelo desenvolvedor.

Como 3it#do #nteriormente, o do3ente/instrutor tem um p#pel
fund#ment#l n# dinâmi3# do jogo, pois ele prep#r# os problem#s de #3ordo
3om o(s) tem#(s) d# #ul#, define e #present# #s regr#s do jogo, determin# o
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tempo p#r# 3#d# rod#d# e f#z 3onsider#ções sobre o #ssunto p#r# enrique3er
o deb#te. Neste sentido, é ne3essário que o instrutor deixe 3l#ro # 3#d#
rod#d# os “limites” d# estóri#/problem# que ele #present# # 3#d# rod#d#, pois
3omo o jogo represent# # simul#ção d# re#lid#de, é 3omum que os
p#rti3ip#ntes queir#m #di3ion#r f#tores “extr#s” n# estóri# ini3i#l p#r# #tingir
su3esso. Isto o3orre 3omumente em p#rtid#s de RPG pel# 3#r#3terísti3# do
jogo, onde #s jorn#d#s podem ser #lter#d#s o tempo todo pelos p#rti3ip#ntes
57. Logo, f#z-se ne3essário est#bele3er #os p#rti3ip#ntes que eles devem
lev#r em 3ont# #pen#s os f#tores #present#dos p#r# el#bor#r # solução.
Outro f#tor import#nte que melhor# # desenvoltur# do professor/instrutor é
liber#r p#r# que o(s) grupo(s) poss#(m) f#zer pergunt#s dur#nte o período de
deb#te, pois f#z 3om que o do3ente #dquir# m#is experiên3i# sobre os
elementos que f#lt#m no seu roteiro ini3i#l qu#ndo #presentou o problem# #o
grupo. Isso deve melhor#r signifi3#tiv#mente #s próxim#s p#rtid#s qu#nto à
qu#lid#de dos problem#s el#bor#dos pelo do3ente p#r# # #ul#.

Dur#nte os testes, o m#ior problem# enfrent#do foi determin#r #
qu#ntid#de #dequ#d# de p#rti3ip#ntes, sendo que qu#nto menor o grupo,
melhor er# o entendimento e desenrol#r d# p#rtid#, prin3ip#lmente qu#nto #o
tempo utiliz#do em 3#d# et#p#. Os grupos menores (7 # 12 p#rti3ip#ntes)
tender#m # ter m#is fo3o n# #tivid#de e #present#r # solução do des#fio em
um período de tempo m#is 3urto, o que #3#b#v# infuen3i#ndo no tempo tot#l
de dur#ção d# p#rtid# (3er3# de 2 hor#s). Em #lguns 3#sos, 3om turm#s m#is
3hei#s (13 # 20 p#rti3ip#ntes) o tempo de dur#ção d# p#rtid# #ument#v#
3onsider#velmente, 3heg#ndo # ultr#p#ss#r 1 hor# do tempo previsto
ini3i#lmente. P#r# 3ontorn#r este problem#, # #ltern#tiv# que se tornou m#is
viável dur#nte os testes foi # de unir 2 ou m#is problem#s que seri#m
#present#dos sep#r#d#mente dur#nte # p#rtid# em um# úni3# rod#d#; isso
fez 3om que o tempo diminuísse b#st#nte, m#s em 3ontr#p#rtid# o públi3o
#3#b#v# d#ndo m#is importân3i# p#r# # resolução de #pen#s um dos
problem#s.



36

Figur# 5 – F#se de testes do fun3ion#mento d#s regr#s e dinâmi3#
3om grupo de voluntários.

Fonte: El#bor#do pelo #utor.

Figur# 6 – F#se de testes do fun3ion#mento d#s regr#s e dinâmi3#
3om grupo de voluntários.

Fonte: El#bor#do pelo #utor.
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Figur# 7 – F#se de testes do fun3ion#mento d#s regr#s e dinâmi3#
3om grupo de voluntários.

Fonte: El#bor#do pelo #utor.

6.3 Áre#s de #pli3#ção e Poten3i#is Benefí3ios

A motiv#ção p#r# # 3ri#ção deste jogo p#rtiu d# premiss# de melhor#r o
entendimento e despert#r o interesse dos #lunos pel#s temáti3#s volt#d#s #o
Sistem# Úni3o de S#úde – SUS sobre 3omo re3onhe3er os des#fios e #s
3onquist#s do SUS p#r# # s#úde no Br#sil, e 3ompreender # importân3i# do
p#pel d# gestão n# efi3á3i# do sistem# de s#úde. Por experiên3i# própri# do
#utor deste #rtigo, o desinteresse por p#rte dos #lunos e # difi3uld#de do
do3ente em torn#r este #ssunto interess#nte sempre foi um gr#nde
in3oveniente dur#nte #s #ul#s. Logo, este jogo #present# m#ior #finid#de p#r#
ser #pli3#do nest# áre#, e t#mbém eventu#lmente em áre#s 3orrel#t#s.
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Dur#nte o período de testes, os problem#s #bord#dos n#s p#rtid#s
for#m predomin#ntemente lig#dos à tem#s de “Gestão em S#úde”, 3om m#ior
enfoque nos d# esfer# muni3ip#l, 3omo # “Atenção Primári# em S#úde” e
“Atenção Se3undári# em S#úde”. Neste 3enário, foi possível desenvolver
inúmeros problem#s p#r# utiliz#ção n#s p#rtid#s, sendo m#is utiliz#dos (em
qu#se tod#s #s oportunid#des) os problem#s que envolvi#m # impl#nt#ção d#
estrutur# físi3# e # mont#gem d#s equipes de tr#b#lh#dores destes 2 níveis de
#tenção à s#úde. T#mbém for#m muito utiliz#dos problem#s que simul#v#m #
sobre3#rg# de tr#b#lho, # divisão de territórios, # distribuição de verb#s do
Fundo N#3ion#l de S#úde p#r# os muni3ípios, # 3ri#ção dos Consór3ios
Intermuni3ip#is de S#úde e # Region#liz#ção dos #tendimentos.

Em 2 #pli3#ções teste, espe3ifi3#mente, for#m tr#b#lh#dos #pen#s #
temáti3# do “Pro3esso de Tr#b#lho n# ESF”, 3om problem#s volt#dos p#r# #
“Territori#liz#ção”, “Di#gnósti3os Situ#3ion#is em S#úde” e “Projetos
Ter#pêuti3os”, nos d#ndo # oportunid#de de us#r o jogo p#r# o
#profund#mento de um tem# espe3ífi3o, e não #pen#s p#r# tr#t#r tem#s
3omuns, o que nos lev# # 3rer que # metodologi# empreg#d# no jogo, deve
#present#r poten3i#l p#r# # #tu#liz#ção de profission#is que já #tu#m n# áre#
ou 3omo um método de resolução de problem#s p#r# equipes de s#úde d#
f#míli#. Estes 3enários devem ser test#dos 3om m#ior rigor n# et#p# vindour#
deste projeto.

Em divers#s oportunid#des, os determin#ntes so3i#is de s#úde er#m
lev#dos em 3onsider#ção p#r# # 3ri#ção dos problem#s e t#mbém de su#s
possíveis soluções, podendo envolver n# dinâmi3# os “3onselhos muni3ip#is
de s#úde”, explor#ndo su#s #tribuições di#nte d#s soluções #present#d#s
pel# “gestão”; f#tor este que 3ol#bor# p#r# elev#r o nível de 3omplexid#de d#
#tivid#de, deix#ndo-# m#is ri3#, pois oportuniz# o deb#te de diversos
#ssuntos em um# úni3# dis3ussão. Isto é um result#do que diversos #utores
esper#m obter #o proporem nov#s estr#tégi#s de ensino 58, 59.

O projeto piloto exe3ut#do no último #no, foi #pli3#do
experiment#lmente em turm#s de gr#dução num 3urso de Medi3in# (20
#pli3#ções em turm#s do 1º #o 4º período) e em um progr#m# de residên3i#
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multidis3iplin#r em S#úde Coletiv# (2 #pli3#ções), sendo o fo3o d# primeir# #
gestão em s#úde e d# segund# os pro3essos de tr#b#lho n# ESF (3om fo3o
em territori#liz#ção), ou sej#, mesmo que não tenh# sido #pli3#do #ind# em
outros níveis de ensino, #3redit#mos que é possível #pli3á-lo t#mbém no
ensino bási3o 3om fo3o no 3onhe3imento ger#l sobre o SUS, #pen#s
mud#ndo # #bord#gem e os métodos de #present#ção de problem#s e
tom#d# de de3isão, simplifi3#ndo o pro3esso p#r# # id#de d# turm#
pretendid#.

Com o uso dest# metodologi# os #lunos poderão ser #v#li#dos por meio
d# p#rti3ip#ção e envolvimento n#s dis3ussões em grupo dur#nte o g#me,
pois o feedback imedi#to d#s propost#s podem ger#r muit#s dúvid#s e
dis3ussões sobre o tem# dur#nte # #ul#. E mesmo respost#s ou propost#s
#present#d#s de m#neir# “inefi3#z” pelos #lunos devem 3ontribuir
gr#ndemente p#r# o pro3esso de #prendiz#do nest# experiên3i#. As
estr#tégi#s e soluções #present#d#s 3om “erros” pelos #3#dêmi3os, #ind#
sem experiên3i# (pois ger#lmente, n# m#iori# dos 3ursos de gr#du#ção ess#s
dis3iplin#s estão nos períodos ini3i#is, e os #lunos #ind# sem muito
3onhe3imento em SUS e gestão públi3# de s#úde) são um “pr#to 3heio” p#r#
o do3ente demonstr#r #os #lunos que # gestão em s#úde não se f#z #pen#s
3om bo# vont#de e intuição, m#s que é ne3essário prep#ro e 3onhe3imento
d#s estr#tégi#s de s#úde, d#s port#ri#s e diretrizes, dos objetivos d# 3ri#ção
do Sistem# Úni3o de S#úde e d# experiên3i# #dquirid# n# áre# #tr#vés dos
#nos e rel#t#d#s em livros, #rtigos e prin3ip#lmente em m#teri#is do próprio
Ministério d# S#úde (C#dernos de Atenção Bási3#, m#nu#is, gui#s, entre
outros) p#r# se f#zer um bom tr#b#lho em s#úde em qu#lquer muni3ípio, pois
#s estr#tégi#s 3om m#iores 3h#n3es de #3ertivid#de requerem n# m#iori# d#s
vezes, um# #bord#gem multif#3et#d# que #borde vários determin#ntes d#
s#úde, envolv# #s 3omunid#des e inove no sistem# de s#úde 15,16.

O g#me de simul#ção d# re#lid#de ENSINASUS tem poten3i#l p#r#
mostr#r bons result#dos, pois foi pens#do p#r# #uxili#r professores e #lunos
prin3ip#lmente nos quesitos: entendimento, org#niz#ção ment#l e #bsorção
de um 3onteúdo v#sto em um período 3urto de #ul#. Outr# 3onveniên3i# # ser
explor#d# no uso do g#me é # de poder integr#r o 3onteúdo teóri3o d#s
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dis3iplin#s em um# #pli3#ção práti3#. Com um #mbiente 3ontrol#do e
des3ontr#ído, de fá3il org#niz#ção e pou3os re3ursos ne3essários, o
professor poderá ofere3er # simul#ção de inúmer#s experiên3i#s que o
#3#dêmi3o lev#ri# muito tempo em 3#mpo de estágio p#r# viven3iá-l#s. E isto
deve refletir nos pro3essos #v#li#tivos e 3ontribuir 3om # prep#r#ção dos
#lunos p#r# dis3ussões m#is profund#s sobre o tem# em períodos futuros e
dur#nte os intern#tos n# su# gr#du#ção.
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7. Considerações Finais

Os result#dos deste pro3esso sugerem que o ENSINASUS pode ser
um# ferr#ment# inov#dor# e promissor# p#r# o ensino e # #tu#liz#ção
profission#l em s#úde públi3#, 3ontribuindo p#r# # form#ção de profission#is
m#is eng#j#dos e prep#r#dos p#r# os des#fios do sistem# de s#úde br#sileiro.
Su# 3#p#3id#de de integr#r teori# e práti3#, estimul#r o tr#b#lho em equipe e
promover # reflexão 3ríti3# pode torná-lo um re3urso v#lioso p#r# # form#ção
de profission#is d# s#úde m#is qu#lifi3#dos e eng#j#dos 3om # S#úde Coletiv#.

Apes#r do jogo já possuir elementos que são 3omprov#d#mente
#test#dos pel#s liter#tur#s indi3#d#s no texto, #ind# 3#re3e de #pli3#ção e
v#lid#ção #tr#vés de estudos próprios que poss#m #test#r o método, bem
3omo #mpli#r #s possibilid#des de uso em públi3os diversos, que não somente
os d#s áre#s espe3ífi3#s d# s#úde, explor#ndo novos 3#minhos p#r# su#
utiliz#ção n# edu3#ção bási3#. A próxim# f#se deste estudo vis# v#lid#r o jogo
#tr#vés d# 3olet# d#dos qu#lit#tivos d# experiên3i# dos #lunos p#rti3ip#ntes
p#r# # 3ri#ção de estudos de 3#so, e desenvolver um# versão 3omer3i#l do
ENSINASUS. Esper#-se que, # p#rtir dest#s ini3i#tiv#s, o jogo poss# ser
dissemin#do e 3ontribuir p#r# # melhori# d# qu#lid#de d# edu3#ção em s#úde
públi3# em nosso p#ís.
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RESUMO 
O artigo aborda a criação e o desenvolvimento do ENSINASUS, um jogo de 
tabuleiro analógico voltado para o ensino da gestão em saúde pública, 
especialmente para estudantes de graduação. A necessidade do jogo surge da 
dificuldade em despertar o interesse dos alunos e da complexidade em tornar o 
ensino do SUS mais atrativo e compreensível. O ENSINASUS visa suprir essa 
lacuna, oferecendo uma abordagem inovadora e prática para o aprendizado. O 
objetivo principal do estudo é desenvolver e apresentar o jogo, detalhando seu 
funcionamento, aplicação e contextos ideais de utilização. Trata-se de um estudo 
descritivo de desenvolvimento tecnológico, focado na construção de um jogo 
analógico (de tabuleiro). O processo de elaboração do jogo percorreu as 
seguintes etapas: revisão bibliográfica, definição do desenho instrucional, 
criação do layout do tabuleiro e das peças, testes piloto e descrição do processo 
de criação. Os testes piloto, realizados com diferentes grupos de participantes, 
demonstraram que o ENSINASUS pode ser uma ferramenta promissora para o 
ensino em saúde pública. O jogo combinou elementos que estimulam o 
engajamento, a participação e a compreensão dos alunos sobre os desafios da 
gestão em saúde e as complexidades do SUS. Espera-se que o jogo torne o 
aprendizado mais significativo e prazeroso, superando a resistência dos alunos 
em relação aos conteúdos e promovendo a aquisição de competências 
essenciais para a atuação profissional. A pesquisa futura visa validar o jogo por 
meio de estudos de caso e coletar dados qualitativos da experiência dos alunos. 
 
Palavras-chave: jogo de tabuleiro, gamificação, ensino superior, saúde pública, 
gestão em saúde. 
  

mailto:naiana_mota@yahoo.com.br


 
 

 

 

3 
 

CUADERNOS DE EDUCACIÓN Y DESARROLLO, Portugal, v.16, n.13, p. 01-21, 2024 

 

ABSTRACT 
This article discusses the creation and development of ENSINASUS, an analog 
board game aimed at teaching public health management, especially for 
undergraduate students. The need for the game arises from the difficulty in 
arousing students' interest and the complexity of making teaching about the SUS 
more attractive and understandable. ENSINASUS aims to fill this gap by offering 
an innovative and practical approach to learning. The main objective of the study 
is to develop and present the game, detailing its operation, application, and ideal 
contexts for use. This is a descriptive study of technological development, 
focused on the construction of an analog (board) game. The process of 
developing the game went through the following steps: bibliographic review, 
definition of the instructional design, creation of the board and pieces layout, pilot 
tests, and description of the creation process. The pilot tests, conducted with 
different groups of participants, demonstrated that ENSINASUS can be a 
promising tool for teaching public health. The game combined elements that 
stimulate student engagement, participation, and understanding of the 
challenges of health management and the complexities of the SUS. The game is 
expected to make learning more meaningful and enjoyable, overcoming students' 
resistance to the content and promoting the acquisition of essential skills for 
professional performance. Future research aims to validate the game through 
case studies and collect qualitative data on students' experiences. 
 
Keywords: board game, gamification, higher education, public health, health 
management. 
 
RESUMEN 
El artículo aborda la creación y desarrollo de ENSINASUS, un juego de mesa 
analógico destinado a la enseñanza de la gestión en salud pública, 
especialmente para estudiantes de pregrado. La necesidad del juego surge de 
la dificultad de despertar el interés de los estudiantes y de la complejidad de 
hacer más atractiva y comprensible la enseñanza en el SUS. ENSINAUS tiene 
como objetivo llenar este vacío ofreciendo un enfoque innovador y práctico del 
aprendizaje. El principal objetivo del estudio es desarrollar y presentar 
ENSINASUS, detallando su funcionamiento, aplicación y contextos ideales de 
uso. Se trata de un estudio descriptivo del desarrollo tecnológico, enfocado a la 
construcción de un juego analógico (de mesa). El proceso de desarrollo del juego 
pasó por las siguientes etapas: revisión bibliográfica, definición del diseño 
instruccional, creación del esquema del tablero y piezas, pruebas piloto y 
descripción del proceso de creación. Las pruebas piloto, realizadas con 
diferentes grupos de participantes, demostraron que ENSINASUS puede ser una 
herramienta prometedora para la enseñanza de la salud pública. El juego 
combinó elementos que estimulan el compromiso, la participación y la 
comprensión de los estudiantes sobre los desafíos de la gestión en salud y las 
complejidades del SUS. Se espera que el juego haga que el aprendizaje sea más 
significativo y ameno, superando la resistencia de los estudiantes al contenido y 
promoviendo la adquisición de habilidades esenciales para el desempeño 
profesional. Futuras investigaciones tienen como objetivo validar el juego a 
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través de estudios de casos y recopilar datos cualitativos de la experiencia de 
los estudiantes. 
 
Palabras clave: juego de mesa, gamificación, educación superior, salud pública, 
gestión sanitaria. 
 

 

1 INTRODUÇÃO 

 

A atenção básica e as políticas de saúde pública são temas cruciais para 

a formação de profissionais da saúde, uma vez que essas áreas estão 

diretamente relacionadas à promoção da saúde e à prevenção de doenças na 

população. Mas historicamente ocupam um papel subordinado no treinamento 

médico, muitas vezes reduzido a alguns módulos dentro de um currículo mais 

amplo focado em fisiologia e morfologia (Junior, 2015). 

Mesmo com novas políticas educacionais sendo introduzidas no Brasil, a 

implementação da educação em saúde coletiva permanece inconsistente (Silva; 

Nicols; Knuth, 2021). A ênfase no individualismo na educação médica complica 

ainda mais a aceitação dos princípios da saúde coletiva, já que os estudantes 

são frequentemente condicionados a priorizar a realização pessoal em 

detrimento das práticas colaborativas (Bleakley, 2020). 

A falta de interesse em saúde coletiva entre estudantes é evidente e pode 

ser atribuída a vários desafios sistêmicos e pedagógicos na educação médica. 

Esse campo, que enfatiza os determinantes sociais da saúde, muitas vezes se 

vê ofuscado por um currículo mais tradicional, centrado no hospital, que prioriza 

as ciências biológicas, e neste sentido, as Diretrizes Curriculares Nacionais 

(DCN-2014) passaram a destacar a importância da saúde coletiva, mas ainda 

carecem de clareza sobre as habilidades e conteúdos específicos necessários, 

levando a uma visão reducionista do assunto (Bursztyn; Alves, 2019; Silva; 

Nicols; Knuth, 2021). 

O cenário educacional superior tem vivenciado uma transformação 

significativa nas últimas décadas, impulsionada pela busca por métodos de 

ensino mais eficazes e engajadores. Dentre as diversas abordagens das 
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metodologias ativas, a gamificação destaca-se por sua capacidade de tornar o 

aprendizado mais divertido e motivador. Estudos demonstram que a gamificação 

aumenta significativamente o interesse e a participação dos alunos em 

atividades de aprendizagem, melhora o desempenho e o engajamento dos 

alunos em ambientes de aprendizagem combinada, e também pode resolver as 

deficiências dos métodos tradicionais de ensino, promovendo uma experiência 

educacional mais envolvente (Chebotareva; Chistilina; Liaskovets, 2023; 

Febriansah; Syaifuddin; Soepriyanto, 2024; Núñez et al., 2023). 

Em outros estudos, as sessões gamificadas levaram a melhorias 

estatisticamente significativas na satisfação dos alunos e na aquisição de 

conhecimento, destacando sua eficácia no desenvolvimento de habilidades 

(Sanz-Martos et al., 2024), e também melhorou a percepção dos alunos sobre 

os métodos de avaliação, indicando uma mudança em direção a práticas de 

ensino mais inovadoras (Buda; Pesti, 2024). 

Essa estratégia pedagógica tem se mostrado particularmente eficaz em 

disciplinas com conteúdos considerados menos atrativos, como é o caso de 

algumas áreas da saúde pública (Panagiotarou et al., 2020). No entanto, a 

aplicação superficial de elementos de gamificação pode prejudicar a 

aprendizagem significativa, e uma ênfase excessiva na competição pode impedir 

a colaboração (Fuchs, 2023). Então mesmo que a gamificação tenha um grande 

potencial, a implementação cuidadosa é essencial para mitigar os possíveis 

efeitos negativos, garantindo que ela complemente os métodos educacionais 

tradicionais de forma eficaz (Folomieieva et al., 2024). 

Adentrando nas inúmeras possibilidades de gamificação, Morel, Terasma 

e Jesmin (2022) relatam que os jogos de tabuleiro começaram a ser explorados 

nos últimos anos, pois simplificam assuntos difíceis, aprimoram a compreensão 

de sistemas complexos, melhoram o pensamento crítico, as habilidades de 

cooperação, a motivação e a retenção de conhecimento em ambientes 

educacionais. E ainda concluem que a natureza interativa dos jogos de tabuleiro 

promove a motivação e o engajamento, cruciais para o aprendizado de conceitos 

desafiadores. Outro estudo destaca a eficácia do aprendizado baseado em 
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desafios com jogos de tabuleiro no aprimoramento das competências estudantis 

de padrão internacional, enfatizando as habilidades criativas de resolução de 

problemas e pensamento crítico em um nível avançado (Chuckusol; Nilsook; 

Wannapiroon, 2024). 

Embora os jogos de tabuleiro ofereçam vários benefícios educacionais, 

sua integração aos currículos formais continua sendo um desafio, exigindo mais 

pesquisas para otimizar sua eficácia em diversos ambientes de aprendizagem. 

E junto a esses desafios, há um reconhecimento crescente da necessidade de 

estratégias pedagógicas inovadoras para aumentar o engajamento dos 

estudantes na saúde coletiva, sugerindo uma mudança potencial na futura 

formação médica.  

Neste âmbito, perguntou-se nesse estudo se é possível desenvolver uma 

tecnologia lúdico-educativa sobre o SUS que favoreça a imaginação, a 

descontração, a espontaneidade e a reflexão na formação dos profissionais de 

saúde. Esta proposta poderá auxiliar docentes interessados em inovação na 

educação com uso de tecnologias de ensino, pois sabemos que é papel do 

docente buscar formação continuada para facilitar o processo ensino-

aprendizagem. Embora existam alguns estudos referentes ao uso de 

abordagens de ensino participativas, ainda são escassos aqueles que abordam 

a temática no contexto da Saúde Pública na graduação. Nesse sentido, torna-se 

oportuno socializar as metodologias ativas que vêm sendo empregadas neste 

componente curricular, como forma de agregar ao ensino e a formação de 

futuros profissionais de saúde, pois pode auxiliar professores em todo o país a 

se familiarizarem com tais estratégias, permitindo que o estudo sirva como um 

guia para outros educadores interessados em aplicar esta metodologia, mesmo 

antes da validação empírica. 

Diante deste cenário, o presente estudo teve como objetivo desenvolver 

e apresentar um game analógico para auxiliar no ensino de gestão em saúde 

pública principalmente para alunos de graduação, explicando seu 

funcionamento, aplicação, e contextos ideais de utilização. A expectativa é que 

o jogo, ao combinar elementos lúdicos e conhecimento teórico, contribua para 
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tornar o aprendizado mais significativo e prazeroso, superando a resistência dos 

alunos em relação aos conteúdos e promovendo a aquisição de competências 

essenciais para a atuação profissional. 

 

2 METODOLOGIA 

 

Este é um estudo descritivo de desenvolvimento tecnológico para a 

construção de um jogo analógico (de tabuleiro) aplicável na educação superior. 

Destaca-se que este projeto faz parte de uma pesquisa mais ampla, dividido em 

dois estudos. A proposta desta primeira fase é o desenvolvimento do jogo 

educativo. Já na segunda fase pretende-se realizar testes em grupos com o 

público alvo para a validação baseada em estudos de caso. 

O processo de elaboração do jogo foi realizado percorrendo as seguintes 

etapas: a) Inicialmente foi realizada uma revisão bibliográfica para conhecer os 

estudos disponíveis relacionados ao objeto da pesquisa, afim de obter 

informações sobre a experiência de outros autores, e principalmente evitar 

pontos frágeis relatados em pesquisas anteriores; b) Na segunda etapa, foi 

definido o desenho instrucional do jogo a partir do tema proposto com o 

planejamento das regras e criado o primeiro layout do tabuleiro. Também foram  

definidos os elementos e ferramentas que compõe o jogo, caracterizando-se esta 

como a versão beta; c) Na terceira etapa, o protótipo do tabuleiro e as peças 

foram confeccionadas com materiais do próprio autor; d) Na quarta etapa foram 

realizados testes pilotos, com a finalidade apenas de verificar falhas na 

elaboração, dinâmica do jogo e aperfeiçoamento das regras. Vale ressaltar que 

as etapas de coleta de dados qualitativos dos participantes e outros aspectos 

validativos serão realizados em outro estudo adiante; e) Na última etapa foi 

definido o nome do jogo e por fim, realizado a descrição do processo de criação, 

categorizando a dinâmica do jogo quanto à “Descrição do Método, Regras e 

Diretrizes, Áreas de Aplicação, e Potenciais Benefícios” respondendo aos 

objetivos do estudo. 
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Trata-se de um jogo didático composto por um tabuleiro e peças pequenas 

manipuláveis para compor o cenário de uma “cidade qualquer fictícia” cujo 

objetivo é criar situações de “simulação da realidade” afim de estimular a 

resolução de problemas e facilitar o entendimento de conceitos da disciplina. A 

escolha pelo jogo de tabuleiro se deu pelo fato de considerá-lo, entre as opções 

de jogos já conhecidos, o mais atrativo, dinâmico, e de fácil manuseio e 

desenvolvimento. Os jogos de tabuleiro são atraentes porque promovem a 

interação social, o que efetivamente reduz o estresse. A mecânica envolvente e 

as experiências agradáveis, incluindo até mesmo o manuseio das peças 

promovem conexões entre os jogadores, criando um ambiente relaxante que 

melhora o bem-estar (Wardhani; Pujianto; Pahlevi, 2024). 

Para a elaboração das regras, foi tomado por base os jogos de RPG 

(Role-Playing Game). O RPG é um jogo de representação, definido como uma 

atividade cooperativa na qual um grupo de jogadores, guiado por um mestre que 

coordena e narra o jogo, cria uma história coletivamente, sob a forma oral, escrita 

ou animada. Trata-se de uma narrativa interativa, episódica e participatória 

(Schmit, 2008). A utilização do jogo de RPG como estratégia pedagógica, visa 

oferecer aos alunos de graduação em saúde a vivência metafórica de situações-

problema correspondentes aos principais cenários de atuação profissional 

(Soares et al., 2015).   

Para a temática do jogo, escolheu-se a área da “Saúde Pública/ Atenção 

à Saúde/ SUS”, que compreende a principal área de atuação docente do autor 

deste estudo. O que justifica a escolha, uma vez que a necessidade de se 

elaborar modelos de aprendizado mais atrativos nesta área é também um ponto 

identificado na vivência acadêmica do próprio autor. 

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Podemos dizer que a metodologia de ensino trabalhada no 

desenvolvimento do jogo é uma espécie de mistura entre a Gamificação e o PBL 

(Problem-Based Learning), pois a atividade ocorre através de um tabuleiro criado 
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para simular os problemas de uma pequena cidade e gerar discussões para a 

resolução dos mesmos pelos acadêmicos. A dinâmica consiste em realizar 

algumas rodadas onde primeiramente são apresentados aos alunos problemas 

comuns da gestão municipal de Saúde e na sequência, eles terão um tempo 

determinado para pensar, discutir em grupo e apresentar uma possível solução. 

Após aplicarem as mudanças no tabuleiro o docente realiza um feedback 

imediato para o grupo, tirando dúvidas e lançando o problema seguinte. Nos 

capítulos a seguir, é descrito o processo de criação, testes piloto e exemplos de 

aplicação do jogo ENSINASUS. A atividade tem uma duração média de 2 horas 

na configuração sujerida abaixo. 

 

3.1 O PROCESSO DE CRIAÇÃO 

 

O tabuleiro criado em tecido simula uma pequena cidade do interior em 

desenvolvimento/crescimento, com seus bairros e ruas. As peças criadas com 

material reciclado (madeira e tampinhas de garrafa) são utilizadas para 

representar as edificações ou unidades de atenção à saúde (UBS’s, Hospitais, 

UPA, SAMU, Clínicas de Especialidades, entre outros) e outros pontos 

importantes para o game, a saber: tampas brancas = residências; tampas azuis 

= pontos comerciais; tampas vermelhas = residências irregulares; tampas verdes 

= instituições de ensino (creches, escolas, faculdades); tampas laranja = 

espaços públicos de atividades (praças e/ou academias da saúde). Durante o 

processo das etapas de teste, viu-se a necessidade de haver também peças que 

representassem as equipes de saúde para ampliar as possibilidades de 

“problemas” na dinâmica do jogo, a saber: tampas pequenas vermelhas = 

equipes de ESF (Estratégia Saúde da Família); tampas pequenas amarelas = 

equipes de apoio (conhecidas hoje como eMulti). As figuras abaixo apresentam 

o protótipo do jogo criado em tecido e suas peças com material reciclado, 

utilizados durante as fases de teste. 
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Figura 1 – Tabuleiro do jogo (1ª versão). 

 
Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Figura 2 – Peças do jogo ENSINASUS. 

 
Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

À partir deste protótipo foram iniciados os testes piloto. Nestes testes 

foram observados e corrigidos inúmeros pontos fracos do jogo, como a aplicação 

das regras, a variação de temas a serem trabalhados, a dinâmica entre as 

rodadas, a adequação do tempo utilizado em cada etapa, a definição das 

funções de cada jogador e do instrutor, entre outras coisas que serão citadas 

nos próximos capítulos. Foram realizadas ao todo 22 rodadas teste com públicos 

diferentes, de ambos os sexos, com idades que variavam de 16 a 47 anos e com 

graus de instrução variados, o que permitiu lapidar bastante a aplicabilidade das 

regras e a dificuldade de entendimento das mesmas. Os temas e problemas 

utilizados nos testes eram sempre os mesmos, voltados para desafios da gestão 

pública em saúde, com excessão das 2 últimas rodadas, onde foram trocados os 

temas e problemas para desafios mais específicos de Atenção Primária á Saúde, 

com o intuito apenas de testar  a aplicabilidade do material e das regras já 

estabelecidas com outros tipos de problemas. Isso nos permitiu definir os 

próximos passos da posterior validação do jogo apresentado neste estudo. 

A descrição neste estudo se refere a primeira versão do jogo, criado a 
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partir de materiais reciclados, para a realização dos testes piloto e aplicação em 

estudos posteriores que pretendem colher relatos e dados qualitativos da 

experiência dos alunos participantes. Uma segunda versão comercializável está 

em desenvolvimento e encontra-se em processo de viabilização de registro de 

propriedade intelectual. Mas a criação inicial com materiais comuns mostra que 

é possível replicar a experiência em qualquer instituição de ensino, tornando o 

processo versátil e de fácil aplicação.  

 

3.2 REGRAS E DIRETRIZES 

 

O game pode ser aplicado de 2 maneiras, a primeira, com 2 grupos de 

alunos formando cada um uma “gestão” para a cidade, e a segunda com apenas 

1 grupo formando a gestão. O que normalmente determina a estratégia utilizada 

é a quantidade de alunos presentes no dia da atividade, o que inclusive deve ser 

o maior desafio para os professores. No primeiro caso, a cada rodada os grupos 

debatem à parte, tomam suas decisões sobre o problema apresentado e em 

seguida é feito um sorteio para definir qual grupo aplica a decisão, cabendo ao 

outro grupo um pequeno momento após as mechidas no tabuleiro para expor 

seu ponto de vista. No segundo caso, com menos participantes, o grupo sempre 

participa ativamente das mudanças no tabuleiro. 

O game começa com o docente explicando as regras para os alunos e 

formando o(s) grupo(s) da “gestão” que irá tomar as decisões durante a partida; 

este grupo deve conter um “prefeito” eleito por eles, e este indica um “secretário 

de saúde”; os restantes formam um pequeno grupo de “acessores” para auxiliar 

nas tomadas de dicisões. Em alguns casos, também há a possibilidade de se 

formar um “conselho de saúde” com os alunos restantes, dando ao game amplas 

possibilidades de ensino em diversos pontos da Saúde Pública. Mesmo com as 

funções definidas, todos os participantes devem se envolver na discussão do 

problema para encontrar a solução, sendo que na sequência, o “secretário de 

saúde” irá apresentar a decisão do grupo e realizar as mudanças no tabuleiro, e 

o “prefeito” deve confirmar ou não a decisão tomada. A determinação destas 
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funções aos participantes deve trazer ao jogo de simulação, a oportunidade de 

refletir sobre os papéis de cada um em uma equipe de gestão real.  

Após esta etapa inicial, o docente/instrutor pode dividir “virtualmente” os 

bairros que irão representar as áreas da Estratégia Saúde da Família e colocar 

as peças que representam as UBS nos territórios, bem como suas respectivas 

equipes de ESF (durante os testes usamos pedaços de barbante para realizar 

as divisões das àreas no tabuleiro; isto evitou que os participantes se 

esquececem das áreas demarcadas no início da partida, mas isso fica à critério). 

E então, apresentar o primeiro problema/desafio do território que a “gestão” 

deverá debater e tomar uma decisão.  

 

Figura 3 – Representação das peças organizadas no tabuleiro. 

 
Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Estes desafios podem ser qualquer problema do cotidiano da gestão de 

um município na área de Saúde Pública que o docente tenha conhecimento ou 

experiência, desde que seja preparado previamente para que os próximos 

problemas a serem apresentados nas rodadas seguintes tenham conexão direta, 

ou sejam impactados pelas decisões tomadas nas rodadas anteriores, de forma 

que o grau de dificuldade de resolução vá aumentando gradativamente a cada 

rodada. Essa preparação pode ser um tanto complexa, então pretende-se incluir 

na versão comercial um roteiro de problemas sujeridos para todas as rodadas 

com os temas a serem trabalhados, bem como seus possíveis desdobramentos 
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para facilitar o preparo do docente/instrutor para a dinâmica, mas isso não 

impede o mesmo de criar novos problemas e expandir as possibilidades do game 

(fator muito conhecido e presente nos RPG’s).  

Sempre que o docente mediador apresentar um problema novo aos 

participantes, deve-se cronometrar um tempo determinado para que o(s) 

grupo(s) discuta(m) e apresente uma possível solução, e após a aplicação das 

mudanças no tabuleiro (como por exemplo, remarcação de territórios, 

implantação de novas equipes, construção de novas Unidades Básicas de 

Saúde, etc) o docente pode realizar um feedback imediato aos alunos sobre as 

estratégias propostas, levando a reflexão se a decisão tem mais ou menos 

chance de ser acertiva a curto, médio e longo prazo para aquele território. Como 

os temas geralmente trabalhados no game envolvem problemas relativamente 

simples do cotidiano das equipes e gestão municipais, espera-se que um 

docente da área consiga realizar estes feedbacks sem grandes problemas. 

Todavia, pretende-se incluir no material básico do jogo algumas referências 

bibliográficas que darão o suporte necessário ao docente, ao menos para o 

roteiro de problemas sujerido pelo desenvolvedor.  

Como citado anteriormente, o docente/instrutor tem um papel fundamental 

na dinâmica do jogo, pois ele prepara os problemas de acordo com o(s) tema(s) 

da aula, define e apresenta as regras do jogo, determina o tempo para cada 

rodada e faz considerações sobre o assunto para enriquecer o debate. Neste 

sentido, é necessário que o instrutor deixe claro a cada rodada os “limites” da 

estória/problema que ele apresenta a cada rodada, pois como o jogo representa 

a simulação da realidade, é comum que os participantes queiram adicionar 

fatores “extras” na estória inicial para atingir sucesso. Isto ocorre comumente em 

partidas de RPG pela característica do jogo, onde as jornadas podem ser 

alteradas o tempo todo pelos participantes (Arrambide, 2019). Logo, faz-se 

necessário estabelecer aos participantes que eles devem levar em conta apenas 

os fatores apresentados para elaborar a solução. Outro fator importante que 

melhora a desenvoltura do professor/instrutor é liberar para que o(s) grupo(s) 

possa(m) fazer perguntas durante o período de debate, pois faz com que o 
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docente adquira mais experiência sobre os elementos que faltam no seu roteiro 

inicial quando apresentou o problema ao grupo. Isso deve melhorar 

significativamente as próximas partidas quanto à qualidade dos problemas 

elaborados pelo docente para a aula. 

Durante os testes, o maior problema enfrentado foi determinar a 

quantidade adequada de participantes, sendo que quanto menor o grupo, melhor 

era o entendimento e desenrolar da partida, principalmente quanto ao tempo 

utilizado em cada etapa. Os grupos menores (7 a 12 participantes) tenderam a 

ter mais foco na atividade e apresentar a solução do desafio em um período de 

tempo mais curto, o que acabava infuenciando no tempo total de duração da 

partida (cerca de 2 horas). Em alguns casos, com turmas mais cheias (13 a 20 

participantes) o tempo de duração da partida aumentava consideravelmente, 

chegando a ultrapassar 1 hora do tempo previsto inicialmente. Para contornar 

este problema, a alternativa que se tornou mais viável durante os testes foi a de 

unir 2 ou mais problemas que seriam apresentados separadamente durante a 

partida em uma única rodada; isso fez com que o tempo diminuísse bastante, 

mas em contrapartida o público acabava dando mais importância para a 

resolução de apenas um dos problemas. 

 

3.3 ÁREAS DE APLICAÇÃO E POTENCIAIS BENEFÍCIOS 

 

A motivação para a criação deste jogo partiu da premissa de melhorar o 

entendimento e despertar o interesse dos alunos pelas temáticas voltadas ao 

Sistema Único de Saúde – SUS sobre como reconhecer os desafios e as 

conquistas do SUS para a saúde no Brasil, e compreender a importância do 

papel da gestão na eficácia do sistema de saúde. Por experiência própria do 

autor deste artigo, o desinteresse por parte dos alunos e a dificuldade do docente 

em tornar este assunto interessante sempre foi um grande incoveniente durante 

as aulas. Logo, este jogo apresenta maior afinidade para ser aplicado nesta área, 

e também eventualmente em áreas correlatas.  
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Durante o período de testes, os problemas abordados nas partidas foram 

predominantemente ligados à temas de “Gestão em Saúde”, com maior enfoque 

nos da esfera municipal, como a “Atenção Primária em Saúde” e “Atenção 

Secundária em Saúde”. Neste cenário, foi possível desenvolver inúmeros 

problemas para utilização nas partidas, sendo mais utilizados (em quase todas 

as oportunidades) os problemas que envolviam a implantação da estrutura física 

e a montagem das equipes de trabalhadores destes 2 níveis de atenção à saúde. 

Também foram muito utilizados problemas que simulavam a sobrecarga de 

trabalho, a divisão de territórios, a distribuição de verbas do Fundo Nacional de 

Saúde para os municípios, a criação dos Consórcios Intermunicipais de Saúde 

e a Regionalização dos atendimentos. Em 2 aplicações teste, especificamente, 

foram trabalhados apenas a temática do “Processo de Trabalho na ESF”, com 

problemas voltados para a “Territorialização”, “Diagnósticos Situacionais em 

Saúde” e “Projetos Terapêuticos”, nos dando a oportunidade de usar o jogo para 

o aprofundamento de um tema específico, e não apenas para tratar temas 

comuns, o que nos leva a crer que a metodologia empregada no jogo, deve 

apresentar potencial para a atualização de profissionais que já atuam na área ou 

como um método de resolução de problemas para equipes de saúde da família. 

Estes cenários devem ser testados com maior rigor na etapa vindoura deste 

projeto. 

Em diversas oportunidades, os determinantes sociais de saúde eram 

levados em consideração para a criação dos problemas e também de suas 

possíveis soluções, podendo envolver na dinâmica os “conselhos municipais de 

saúde”, explorando suas atribuições diante das soluções apresentadas pela 

“gestão”; fator este que colabora para elevar o nível de complexidade da 

atividade, deixando-a mais rica, pois oportuniza o debate de diversos assuntos 

em uma única discussão. Isto é um resultado que diversos autores esperam 

obter ao proporem novas estratégias de ensino (Bilyk; Sheremet, 2019; Maat, 

2021). 

O projeto piloto executado no último ano, foi aplicado experimentalmente 

em turmas de gradução num curso de Medicina (20 aplicações em turmas do 1º 
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ao 4º período) e em um programa de residência multidisciplinar em Saúde 

Coletiva (2 aplicações), sendo o foco da primeira a gestão em saúde e da 

segunda os processos de trabalho na ESF (com foco em territorialização), ou 

seja, mesmo que não tenha sido aplicado ainda em outros níveis de ensino, 

acreditamos que é possível aplicá-lo também no ensino básico com foco no 

conhecimento geral sobre o SUS, apenas mudando a abordagem e os métodos 

de apresentação de problemas e tomada de decisão, simplificando o processo 

para a idade da turma pretendida. 

Com o uso desta metodologia os alunos poderão ser avaliados por meio 

da participação e envolvimento nas discussões em grupo durante o game, pois 

o feedback imediato das propostas podem gerar muitas dúvidas e discussões 

sobre o tema durante a aula. E mesmo respostas ou propostas apresentadas de 

maneira “ineficaz” pelos alunos devem contribuir grandemente para o processo 

de aprendizado nesta experiência. As estratégias e soluções apresentadas com 

“erros” pelos acadêmicos, ainda sem experiência (pois geralmente, na maioria 

dos cursos de graduação essas disciplinas estão nos períodos iniciais, e os 

alunos ainda sem muito conhecimento em SUS e gestão pública de saúde) são 

um “prato cheio” para o docente demonstrar aos alunos que a gestão em saúde 

não se faz apenas com boa vontade e intuição, mas que é necessário preparo e 

conhecimento das estratégias de saúde, das portarias e diretrizes, dos objetivos 

da criação do Sistema Único de Saúde e da experiência adquirida na área 

através dos anos e relatadas em livros, artigos e principalmente em materiais do 

próprio Ministério da Saúde (Cadernos de Atenção Básica, manuais, guias, entre 

outros) para se fazer um bom trabalho em saúde em qualquer município, pois as 

estratégias com maiores chances de acertividade requerem na maioria das 

vezes, uma abordagem multifacetada que aborde vários determinantes da 

saúde, envolva as comunidades e inove no sistema de saúde (Melo; Costa; 

Corso, 2020; Schwab et al., 2014).  

O game de simulação da realidade ENSINASUS tem potencial para 

mostrar bons resultados, pois foi pensado para auxiliar professores e alunos 

principalmente nos quesitos: entendimento, organização mental e absorção de 
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um conteúdo vasto em um período curto de aula. Outra conveniência a ser 

explorada no uso do game é a de poder integrar o conteúdo teórico das 

disciplinas em uma aplicação prática. Com um ambiente controlado e 

descontraído, de fácil organização e poucos recursos necessários, o professor 

poderá oferecer a simulação de inúmeras experiências que o acadêmico levaria 

muito tempo em campo de estágio para vivenciá-las. E isto deve refletir nos 

processos avaliativos e contribuir com a preparação dos alunos para discussões 

mais profundas sobre o tema em períodos futuros e durante os internatos na sua 

graduação. 

 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

Os resultados deste processo sugerem que é possível criar uma 

ferramenta que estimule o aprendizado criativo como também, o jogo criado 

(ENSINASUS) pode ser uma ferramenta inovadora e promissora para o ensino 

e a atualização profissional em saúde pública, contribuindo para a formação de 

profissionais mais engajados e preparados para os desafios do sistema de saúde 

brasileiro. Sua capacidade de integrar teoria e prática, estimular o trabalho em 

equipe e promover a reflexão crítica pode torná-lo um recurso valioso para a 

formação de profissionais da saúde mais qualificados e engajados com a Saúde 

Coletiva.  

Apesar do jogo já possuir elementos que são comprovadamente 

atestados pelas literaturas indicadas no texto, ainda carece de aplicação e 

validação através de estudos próprios que possam atestar o método, bem como 

ampliar as possibilidades de uso em públicos diversos, que não somente os das 

áreas específicas da saúde, explorando novos caminhos para sua utilização na 

educação básica. A próxima fase deste estudo visa validar o jogo através da 

coleta dados qualitativos da experiência dos alunos participantes para a criação 

de estudos de caso, e desenvolver uma versão comercial do ENSINASUS. 

Espera-se que, a partir destas iniciativas, o jogo possa ser disseminado e 
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contribuir para a melhoria da qualidade da educação em saúde pública em nosso 

país. 
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RESUMO 
Nas últimas décadas, a educação, particularmente no ensino superior, vêm 
passando por processos de modernização, buscando adequar-se às demandas 
de uma geração crescentemente conectada e habilidosa no manejo de novas 
tecnologias. As metodologias tradicionais de ensino, fundamentadas em 
modelos rígidos e centradas na transmissão de conteúdos, têm gradativamente 
cedido espaço às abordagens orientadas por competências, favorecendo a 
formação de profissionais mais bem preparados para o contexto atual. Nesse 
cenário, os jovens, habituados a ambientes dinâmicos e interativos, demandam 
estratégias de aprendizado que promovam maior engajamento e autonomia no 
processo educativo. Visto isso, objetiva-se analisar o uso de métodos de 
gamificação no ensino brasileiro da medicina, elucidando seus atributos e 
competências como ferramenta educacional. Para isso, foi elaborada uma 
revisão integrativa de literatura realizada a partir de pesquisa eletrônica nas 
bases de dados Google Scholar, ERIC (Education Resources Information 
Center) e SciELO - Brasil, resultando na seleção de sete artigos nacionais. Logo, 
as literaturas selecionadas apontam os jogos educativos como eficazes no 
ensino-aprendizagem, promovendo um impacto positivo nos estudantes 
envolvidos, destacando a gamificação como uma abordagem inovadora que 
supera o modelo tradicional de ensino. Conclui-se que a utilização de jogos como 
metodologia ativa no ensino da medicina se mostra inovadora e eficaz, 
promovendo engajamento e desenvolvimento de competências essenciais, mas 
as críticas sobre a dinâmica de grupo destacam a necessidade de equilibrar 
competitividade e colaboração, evidenciando também a importância de novas 
implementações dessas metodologias nos cursos de medicina. 
 
Palavras-chave: Jogo, tabuleiro, medicina, gamificação, aprendizagem. 
 
ABSTRACT 
In recent decades, education, particularly in higher education, has been 
undergoing modernization processes, seeking to adapt to the demands of a 
generation that is increasingly connected and skilled in handling new 
technologies. Traditional teaching methodologies, based on rigid models and 
centered on the transmission of content, have gradually given way to 
competency-oriented approaches, favoring the training of professionals who are 
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better prepared for the current context. In this scenario, young people, 
accustomed to dynamic and interactive environments, demand learning 
strategies that promote greater engagement and autonomy in the educational 
process. With this in mind, the aim is to analyze the use of different gamification 
methods in Brazilian medical education, elucidating their attributes and 
competencies as an educational tool. To this end, an integrative literature review 
was carried out based on an electronic search of the Google Scholar, ERIC 
(Education Resources Information Center) and SciELO - Brazil databases, 
resulting in the selection of seven national articles. Therefore, the selected 
literature points to educational games as effective in teaching and learning, 
promoting a positive impact on the students involved, highlighting gamification as 
an innovative approach that overcomes the traditional teaching model. It can be 
concluded that the use of games as an active methodology in teaching medicine 
is innovative and effective, promoting engagement and the development of 
essential skills, but criticism of group dynamics highlights the need to balance 
competitiveness and collaboration, also highlighting the importance of new 
implementations of these methodologies in medical courses. 
 
Keywords: Game, board, medicine, gamification, learning. 
 
RESUMEN 
En las últimas décadas, la educación, particularmente la superior, ha venido 
experimentando procesos de modernización, buscando adaptarse a las 
demandas de una generación cada vez más conectada y hábil en el manejo de 
las nuevas tecnologías. Las metodologías de enseñanza tradicionales, basadas 
en modelos rígidos y centradas en la transmisión de contenidos, han dado paso 
paulatinamente a enfoques orientados a competencias, favoreciendo la 
formación de profesionales mejor preparados para el contexto actual. En este 
escenario, los jóvenes, acostumbrados a entornos dinámicos e interactivos, 
demandan estrategias de aprendizaje que promuevan un mayor compromiso y 
autonomía en el proceso educativo. Ante ello, el objetivo es analizar el uso de 
métodos de gamificación en la educación médica brasileña, dilucidando sus 
atributos y competencias como herramienta educativa. Para ello, se elaboró una 
revisión integradora de la literatura con base en la investigación electrónica en 
las bases de datos Google Scholar, ERIC (Education Resources Information 
Center) y SciELO - Brasil, resultando en la selección de siete artículos 
nacionales. Por tanto, la literatura seleccionada apunta a los juegos educativos 
como eficaces en la enseñanza y el aprendizaje, promoviendo un impacto 
positivo en los estudiantes involucrados, destacando la gamificación como un 
enfoque innovador que supera el modelo de enseñanza tradicional. Se concluye 
que el uso de juegos como metodología activa en la enseñanza médica es 
innovador y eficaz, promoviendo el engagement y el desarrollo de habilidades 
esenciales, pero las críticas sobre la dinámica de grupo resaltan la necesidad de 
equilibrar la competitividad y la colaboración, destacando también la importancia 
de nuevas implementaciones. de estas metodologías en los cursos de medicina. 
 
Palabras clave: Juego, tablero, medicina, gamificación, aprendizaje. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Desde o final do século XX, a educação tem passado por transformações 

significativas impulsionadas pelo avanço de novas tecnologias e metodologias, 

especialmente no ensino superior. Com o objetivo de formar profissionais com 

um perfil atualizado, os currículos dos cursos de graduação estão passando por 

adaptações, abandonando modelos rígidos baseados em conteúdos para se 

orientarem por competências. Assim, as metodologias pedagógicas também 

estão evoluindo, atualizando gradualmente o ensino expositivo tradicional por 

abordagens que valorizam o estudante como participante ativo no processo de 

aprendizagem, enquanto o professor assume o papel de facilitador no 

desenvolvimento do conhecimento (Quintanilha et al., 2020). 

As metodologias ativas fundamentam-se em abordagens que promovem 

o desenvolvimento do processo de aprendizagem, utilizando experiências 

simuladas e questões problemáticas como estímulo ao raciocínio na tomada de 

decisões, na finalidade de capacitar os discentes a resolver, de maneira eficaz, 

os desafios decorrentes das atividades essenciais da prática clínica. Métodos de 

ensino como a gamificação são essenciais na educação em saúde, devido à sua 

eficácia em aumentar a retenção de conhecimento entre estudantes e 

profissionais de saúde. A gamificação permite experiências práticas e 

envolventes, propondo aprendizado de maneira interativa e significativa, o que 

melhorao desempenho em testes e atividades educacionais, promove a adesão 

aos tratamentos, otimiza o desempenho das equipes de trabalho e fortalece 

rotinas, contribuindo para uma educação mais prática e aplicada ao contexto real 

da saúde (Quelhas; Pinheiro; Funchal, 2019). 

Os estudantes de medicina no Brasil têm enfrentado resistência às 

mudanças nos métodos inovadores de ensino, decorrentes de vários fatores. 

Embora alguns alunos tenham adotado abordagens de aprendizagem ativa, 

outros expressaram ansiedade e medo em relação a essas transições. Essa 

resistência não vem apenas dos estudantes; os membros do corpo docente 

também demonstram relutância em adaptar suas práticas de ensino, muitas 
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vezes priorizando a pesquisa sobre o desenvolvimento pedagógico (Costa, 

2007). 

Apesar de alunos relatarem que os métodos ativos de aprendizagem 

melhoraram suas experiências acadêmicas e relacionamentos interpessoais, 

também relatam que enfrentaram desafios como ansiedade e necessidade de 

apoio adicional durante a transição para novas metodologias (Teixeira; Almeida; 

Aguilar-da-Silva, 2018). Já os professores geralmente resistem às mudanças 

devido à falta de treinamento pedagógico e a um forte apego aos métodos de 

ensino tradicionais (Costa, 2007). 

Estudos recentes demonstram o impacto positivo das metodologias ativas 

na educação médica, especialmente no ensino de temas complexos como o 

diabetes. Twist e Ragsdale (2022), a exemplificar, desenvolveram o "Candy 

Gland", um jogo de tabuleiro projetado para ajudar estudantes de medicina a 

revisar o diagnóstico e o manejo do diabetes de forma interativa e colaborativa. 

Esta pesquisa evidenciou que, ao participarem do jogo, os alunos aumentaram 

significativamente tanto o conhecimento quanto a confiança nas habilidades 

relacionadas ao tema. Este tipo de resultado reforça a eficácia dos jogos 

educativos como metodologias ativas, na promoção do aprendizado significativo 

e no engajamento dos estudantes. 

De igual modo, os jogos de tabuleiro no aprendizado oferecem diversas 

vantagens, especialmente em áreas complexas no ensino superior. A aplicação 

de jogos de tabuleiro na graduação proporciona um ambiente interativo e 

motivador, que aumenta o engajamento dos estudantes e facilita a compreensão 

de conteúdos difíceis. Segundo Ribeiro et al. (2022), essa abordagem permite 

que os alunos se tornem agentes ativos de seu aprendizado, promovendo a 

colaboração, a resolução de problemas e o desenvolvimento de habilidades 

práticas de forma lúdica e acessível. Além disso, mostra que os jogos de 

tabuleiro educacionais podem ser tão eficientes quanto as aulas tradicionais, 

com o diferencial de incentivar a motivação e a participação ativa dos estudantes, 

elementos essenciais para um aprendizado significativo. 
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A gamificação no ensino superior ainda é subutilizada, apesar de seu 

potencial para aumentar o engajamento dos alunos e os resultados da 

aprendizagem. Pesquisas indicam que, embora a gamificação tenha ganhado 

força, sua implementação permanece limitada, particularmente em disciplinas 

não técnicas. Estes estudos destacam o estado atual e a necessidade de mais 

evidências por meio de pesquisas mais extensas para validar os efeitos de longo 

prazo da gamificação em vários grupos demográficos (Yadav; Dixit, 2023), além 

de empregar metodologias variadas para avaliar a eficácia da gamificação em 

diferentes ambientes educacionais (Saleem; Mirza; Ahmed; Fülöp, 2024). 

Logo, este artigo tem como foco principal analisar o uso de diferentes 

métodos de gamificação aplicada na graduação em cursos de medicina no 

Brasil. A investigação visa identificar os benefícios que essas ferramentas 

proporcionam ao processo de aprendizagem, bem como os desafios 

encontrados ao utilizar essas metodologias inovadoras. Ademais, o estudo 

busca compilar exemplos de metodologias “gamificadas” identificadas na 

literatura científica, fornecendo um panorama das práticas mais eficazes e dos 

resultados obtidos com essas abordagens. Exemplos de jogos de tabuleiro, 

simuladores e outros formatos de jogos educacionais serão analisados para 

entender como essas ferramentas têm sido aplicadas e quais impactos elas 

geram no desempenho e motivação dos acadêmicos. 

 

2 METODOLOGIA 

 

Este estudo trata-se de uma revisão integrativa de literatura que investiga 

sobre as metodologias focadas na gamificação e sua influência para o ensino 

superior brasileiro na área da medicina. Este método rigoroso de busca e seleção 

de pesquisas, além de permitir a síntese de múltiplos estudos publicados, facilita 

o acesso do profissional ao conhecimento científico (Mendes; Silveira; Galvão, 

2008). 

A presente revisão seguiu as recomendações feitas por Mendes, Silveira 

e Galvão (2008) em seu estudo, no qual indica um percurso metodológico 
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dividido em 6 etapas: (1ª) definição do tema e delineamento da questão de 

pesquisa; (2ª) selecionar os critérios para inclusão e exclusão de estudos; (3ª) 

categorizar as informações a serem extraídas dos estudos; (4ª) avaliar os 

estudos selecionados para a revisão; (5ª) interpretar e analisar os resultados; 

(6ª) descrever a síntese do conhecimento revisado. 

Para elaborar os componentes da questão de pesquisa desta revisão, 

utilizou-se a estratégia PICo, que resultou na seguinte configuração do acrônimo: 

P - Estudantes de graduação na área da medicina; I - Gamificação; Co -  Ensino 

na medicina (Santos; Pimenta; Nobre, 2007). Dessa forma, para projetar o 

estudo, elaborou-se a seguinte pergunta norteadora: “A gamificação como 

metodologia ativa tem sido uma estratégia exitosa para o ensino superior em 

medicina no Brasil?”. 

Para a seleção dos estudos, foi realizada uma pesquisa eletrônica em três 

bases de dados diferentes, a saber: Google Scholar, ERIC e SciELO. Deste 

modo, a estratégia de busca completa para uma descrição detalhada do tema 

foi conduzida usando os seguintes termos em títulos e resumos: (“medicina” OR 

“medicine”) AND (“gamificação” OR “gamification”) AND (“educação superior” 

OR “higher education”). 

Incluíram-se neste artigo, estudos realizados no Brasil, disponíveis na 

íntegra, de forma gratuita, independentemente do idioma e do ano de publicação. 

Foram excluídos os estudos repetidos, editoriais, revisões, opiniões de 

especialistas, resumos, e estudos que não respondessem à questão norteadora 

(por exemplo, estudos com profissionais da saúde ou estudos que focavam em 

estratégias de ensino e aprendizagem distintas da gameficação). 

A busca inicial retornou um total de 694 artigos (Google Scholar = 524; 

ERIC = 117; SciELO = 50). Estes foram submetidos à leitura de títulos e resumos, 

com objetivo de refinar a busca, dos quais 667 foram descartados, pois não 

apresentavam metodologias de gamificação destinadas ao ensino superior em 

medicina ou não preencheram os critérios de inclusão ou exclusão citados 

anteriormente. 
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Figura 1. Etapas da seleção dos estudos para revisão integrativa da literatura. 

 
Fonte: Elaborado pelos autores. 

 

Foram examinados o texto completo de um total de 27 artigos. Destes, 18 

não responderam a questão norteadora do estudo, deixando a amostra na fase 

final de buscas composta por 09 estudos. O fluxograma detalhando o processo 

de seleção dos artigos nas bases de dados é apresentado na Figura 1. 

Após o processo de triagem com base nos critérios escolhidos que 

caracterizam o estudo e respondem a questão norteadora, observou-se que a 

maioria dos artigos selecionados foram do tipo “relatos de caso”. Os relatos de 

caso e séries de casos são desenhos de estudo não controlados conhecidos por 

maior risco de viés, mas influenciaram profundamente a literatura médica e 

continuam a contribuir fortemente com nosso conhecimento, principalmente 

quando há uma clara escassez de estudos com maior nível de evidências 

disponível (Murad; Sultan; Haffar; Bazerbachi, 2018). 

https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Sultan+S&cauthor_id=29420178
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Haffar+S&cauthor_id=29420178
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Bazerbachi+F&cauthor_id=29420178
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Murad, Sultan, Haffar e Bazerbachi (2018), propôs uma estrutura para 

avaliar a qualidade metodológica de relatos de caso e séries de casos com base 

nos domínios de seleção, averiguação, causalidade e relato. Dessa forma, após 

a análise dos estudos restantes na última etapa de triagem com base nos 

critérios desta proposta, foram selecionados 07 artigos para a inclusão no estudo 

e criação de dois quadros com as seguintes variáveis para nortear a discussão 

deste artigo: título e autores, temática trabalhada, objetivos, tipo de estudo, 

método utilizado, e resultados. 

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Os estudos apresentados no Quadro 1 abrangem temáticas diversas no 

campo da medicina e áreas correlatas, como Saúde Coletiva, Sistema Único de 

Saúde (SUS), Imunologia Básica, Biofísica, Fisiologia Renal, e Educação Médica 

com foco na percepção e na aplicação da gamificação. Essa variedade de 

abordagens demonstra a versatilidade da gamificação como estratégia 

educacional, sendo aplicável tanto em disciplinas teóricas quanto práticas. 

 

Quadro 1. Descrição dos artigos quanto à temática, tipo de estudo e método utilizado. 

Títulos/Autores Temática Tipo de 
estudo 

Método utilizado 

Jogo Educativo Sobre a 
Saúde Coletiva um 

Relato de Experiência do 
Processo de Ensino-

aprendizagem (Carvalho; 
Silva, 2016). 

Saúde 
Coletiva. 

 

Estudo de 
caso 

 

Participação ativa dos alunos no jogo 
AVANÇA SUS seguida do processo 

de autoavaliação em roda de 
conversa quanto à experiência para 

aprimoramento do conhecimento 
através do jogo. 

Jogo (IN)DICA-SUS: 
Estratégia Lúdica na 

Aprendizagem Sobre o 
Sistema Único de Saúde. 
(Pires; Guilhem; Göttems, 

2013). 

Sistema 
Único de 
Saúde - 

SUS. 

Estudo de 
caso 

 
 

Após aplicação do jogo foi realizada 
a coleta de dados por meio de 

questionário e registro em diário de 
campo com abordagem quantitativa e 

qualitativa (métodos mistos), e 
análise de dados com triangulação 

de métodos. 

Desenvolvimento e 
Validação do Jogo 

IMUNO ALVO como 
Metodologia Ativa... 

(Damasceno; Santos; 
Coelho; Boaventura, 

2020). 

Imunologia 
Básica. 

Estudo 
experimen-

tal 

Utilização de uma atividade prática 
de jogo de tabuleiro chamada Imuno 

Alvo com posterior avaliação por 
meio de técnica objetiva 

interpretativa simples e análise 
quantitativa de dados. 

https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Sultan+S&cauthor_id=29420178
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Haffar+S&cauthor_id=29420178
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Bazerbachi+F&cauthor_id=29420178
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Elaboração de um Jogo 
Didático de Biofísica 
como ferramenta de 

Aprendizado e 
Motivação... (Machado et 

al., 2021). 

Biofísica. Relato de 
experiência 

Foi desenvolvido um tabuleiro de 
jogo virtual com categorias e 

características baseado no Profile 
Game; e uma coleta de dados por 

meio de formulários eletrônicos para 
feedback dos alunos. 

O Uso da Estratégia da 
Gamificação na 

Educação Médica (Paiva 
et al., 2019). 

Gamifica- 
ção na 

educação 
médica. 

Estudo 
observaci-

onal 
transversal 

Inicialmente se deu com a aplicação 
do método de ensino e 

aprendizagem baseado na 
gamificação (gincana) seguido de 

questionário avaliativo aplicado aos 
estudantes para análise crítica. 

Transformando o 
Aprendizado na 

Educação Médica: Relato 
de Experiência Sobre o 
uso da Gamificação... 
(Maiche et al., 2023). 

Fisiologia 
renal. 

Relato de 
experiência

. 

Uso de um jogo didático com um 
tabuleiro e 31 cartas. Incluiu a 
aplicação do jogo, correção e 

discussão da atividade pelo professor 
responsável. 

Percepção dos Alunos 
acerca da Gamificação 
como Método de Ensino 

em uma Escola de 
Medicina de Salvador/BA 

(Machado, 2021). 

Percepção 
sobre a 

gamifica- 
ção. 

 

Estudo de 
caso 

Analítico-descritivo com coleta de 
dados primários por meio de um 

questionário baseado nas respostas 
da escala Likert. O estudo foi 

realizado em ambiente virtual de 
aprendizagem da Escola Bahiana de 
Medicina e Saúde Pública (EBMSP). 

Fonte: Carvalho; Silva, 2016; Pires; Guilhem; Göttems, 2013; Damasceno; Santos; Coelho; 
Boaventura, 2020; Machado et al., 2021; Paiva et al., 2019; Maiche et al., 2023; Machado, 

2021. 

 

Ademais, a inclusão de estudos voltados para o SUS e a Saúde Coletiva 

destaca a pertinência do tema no contexto da formação médica brasileira, 

alinhando-se às necessidades do sistema de saúde nacional (Carvalho; Silva, 

2016; Pires; Guilhem; Góttems, 2013). 

Os estudos analisados são majoritariamente estudos de caso e relatos de 

experiência, com apenas um estudo experimental (Damasceno; Santos; Coelho; 

Boaventura, 2020) e um estudo observacional transversal (Paiva et al., 2019). 

Essa predominância indica que a literatura ainda carece de estudos 

experimentais mais robustos, capazes de fornecer evidências consistentes sobre 

a eficácia da gamificação em termos de resultados de aprendizagem. Estudos 

de caso e relatos de experiência fornecem insights valiosos sobre a aplicação 

prática da gamificação, mas possuem limitações quanto à generalização dos 

achados. 

Embora haja uma variedade de metodologias científicas envolvidas, as 

literaturas exploram jogos como metodologias ativas que colocam o aluno como 
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agente ativo no processo de aprendizagem abordando situações-problema e 

simulações da realidade que capturam o interesse dos discentes, promovendo 

maior engajamento. As literaturas selecionadas analisam a eficácia da 

gamificação aplicada no ensino superior, destacando-a como um método 

inovador que visa romper com o modelo tradicional de ensino, ao mesmo tempo 

em que aumenta o envolvimento dos alunos e melhora a compreensão dos 

conceitos por meio de estratégias dinâmicas. 

Os métodos aplicados nos estudos são variados, incluindo autoavaliação 

em rodas de conversa (Carvalho; Silva, 2016), análise qualitativa e quantitativa 

triangulada (Pires; Guilhem; Góttems, 2013), e aplicação de questionários 

baseados em escalas, como a escala Likert (Machado, 2021). Embora a 

triangulação de métodos seja destacada em alguns casos, há uma necessidade 

de maior padronização metodológica para possibilitar comparações mais 

consistentes entre os estudos. Ademais, a maior parte dos estudos carece de 

detalhamento suficiente para permitir a replicabilidade das intervenções 

descritas. 

Os objetivos apresentados no Quadro 2 concentram-se em avaliar o 

impacto de jogos educacionais na aprendizagem, no engajamento dos 

estudantes e na motivação para o estudo. Alguns estudos também visam 

explorar a percepção de alunos e professores em relação às metodologias de 

gamificação. Essa ênfase reflete uma preocupação crescente em compreender 

não apenas os resultados tangíveis de aprendizagem, mas também a aceitação 

e a experiência subjetiva dos envolvidos nos processos educacionais 

(Damasceno; Santos; Coelho; Boaventura, 2020; Machado et al., 2021). 

Os resultados indicam que a gamificação promove diversos benefícios, 

como: uma maior participação ativa e interação em grupo, como observado nos 

jogos AVANÇA SUS e INDICA-SUS (Carvalho; Silva, 2016; Pires; Guilhem; 

Góttems, 2013); a facilitação do aprendizado e maior retenção de conteúdo, 

especialmente em contextos competitivos, como o jogo Imuno Alvo (Damasceno; 

Santos; Coelho; Boaventura, 2020); o estímulo à motivação e ao 

desenvolvimento de habilidades críticas e de resolução de problemas, como 
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relatado no estudo sobre o jogo de Biofísica (Machado et al., 2021); e um maior 

engajamento em metodologias ativas, com rejeição ao ensino tradicional 

centrado em exposições teóricas (Paiva et al., 2019; Maiche et al., 2023). 

Embora os resultados sejam amplamente positivos, alguns desafios foram 

destacados, como a necessidade de planejamento adequado para evitar efeitos 

negativos de competitividade excessiva e garantir que a ludicidade não 

comprometa a profundidade do aprendizado (Damasceno; Santos; Coelho; 

Boaventura, 2020). Os estudos revisados evidenciaram que a utilização de 

metodologias ativas, em particular através de jogos educativos, desempenham 

um papel significativo no ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento 

dos alunos e desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida acadêmica 

assim como profissional. 

 

Quadro 2. Descrição dos artigos quanto aos objetivos e resultados dos estudos. 

Títulos/Autores Objetivos Resultados 

Jogo Educativo Sobre a 
Saúde Coletiva um 

Relato de Experiência do 
Processo de Ensino-

aprendizagem (Carvalho; 
Silva, 2016). 

Avaliar e descrever o 
impacto de um jogo 

educativo sobre saúde 
coletiva no processo de 

aprendizagem e no 
envolvimento dos alunos. 

O jogo AVANÇA SUS aprimorou a 
participação ativa e a autoavaliação 
no processo de aprendizagem. Os 

estudantes acharam o jogo 
estimulante e transformador na 

aprendizagem. 

Jogo (IN)DICA-SUS: 
Estratégia Lúdica na 

Aprendizagem Sobre o 
Sistema Único de Saúde. 
(Pires; Guilhem; Göttems, 

2013). 

Desenvolver o jogo 
(IN)DICA-SUS, 
analisando suas 

características lúdicas e 
formativas. 

O processo demonstrou como 
principais resultados da 

aprendizagem: interação em grupo, 
participação ativa, autorreflexão e 

motivação para o estudo. 
 

Desenvolvimento e 
Validação do Jogo 

IMUNO ALVO como 
Metodologia Ativa... 

(Damasceno; Santos; 
Coelho; Boaventura, 

2020). 

Analisar a opinião de 
alunos e professores 

sobre o jogo Imuno Alvo, 
focando na ludicidade e 

nos componentes de 
aprendizagem. 

O jogo facilitou o aprendizado para a 
maioria dos estudantes e motivou o 
estudo. O elemento competitivo foi o 

mais apreciado, e a maioria dos 
participantes achou o jogo agradável. 

Elaboração de um Jogo 
Didático de Biofísica 
como ferramenta de 

Aprendizado e 
Motivação... (Machado et 

al., 2021). 

Desenvolver um jogo 
didático, aplicar e coletar 

dados sobre 
aprendizagem e 
motivação dos 
participantes. 

O elemento competitivo aumentou a 
motivação e o jogo incentivou a 

tomada de decisões, o trabalho em 
equipe, a coesão e as habilidades de 

pensamento crítico nos alunos. 

O Uso da Estratégia da 
Gamificação na 

Educação Médica (Paiva 
et al., 2019). 

Desenvolver uma 
competição para provar a 

eficácia inovadora do 
aprendizado com 

posterior avaliação da 

A maioria preferiu metodologias 
ativas ao ensino tradicional. A 

gamificação incentivou o interesse e 
a participação dos alunos na 

aprendizagem. 
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satisfação dos alunos. 

Transformando o 
Aprendizado na 

Educação Médica: Relato 
de Experiência Sobre o 
uso da Gamificação... 
(Maiche et al., 2023). 

Relatar a experiência da 
aplicação da gamificação 

como metodologia 
inovadora de ensino em 

uma aula prática. 
 

Os alunos mostraram maior interesse 
e autonomia no processo de 
aprendizagem e aumento da 

participação nas aulas, promovendo 
o pensamento crítico e habilidades 

de trabalho em equipe. 

Percepção dos Alunos 
acerca da Gamificação 
como Método de Ensino 

em uma Escola de 
Medicina de Salvador/BA 

(Machado, 2021). 

Avaliar a percepção dos 
estudantes de medicina 

em relação à gamificação 
como instrumento de 

ensino 

Além da sustentação da atenção de 
forma mais prolongada do indivíduo à 

atividade, a gamificação mostrou 
potencial para estimular o 

engajamento dos estudantes em 
relação ao conteúdo. 

Fonte: Carvalho; Silva, 2016; Pires; Guilhem; Göttems, 2013; Damasceno; Santos; Coelho; 
Boaventura, 2020; Machado et al., 2021; Paiva et al., 2019; Maiche et al., 2023; Machado, 

2021. 

 

Os jogos desenvolvidos e aplicados aos acadêmicos mostraram 

efetividade ao promover socialização e desenvolvimento de habilidades cruciais, 

como atividade coletiva, liderança, empatia, alinhamento de pensamentos e 

raciocínio clínico, o que reforça a capacidade de análise crítica tanto em nível 

individual quanto coletivo, preparando os estudantes para tomarem decisões 

sensatas em situações profissionais por meio de experiências ativas vivenciadas 

pelos participantes durante a graduação (Maiche et al., 2023). 

Segundo Machado (2021), a gamificação como método de ensino se 

mostra efetiva por sustentar a atenção prolongada do indivíduo à atividade 

devido a liberação de dopamina, neurotransmissor o qual se encarrega de 

regular o humor, reduzir o estresse e estimular a memória, também envolvido no 

estímulo de processos relativos ao raciocínio e a concentração. Viu-se que o 

Game-Based Learning aplicado de forma organizada baseada em um jogo é 

efetivo na capacidade de envolver os discentes no aprendizado mesmo quando 

aplicado a limitado tamanho amostral. 

Desse modo, o ensino acadêmico baseado em situações de problemas 

reais favorece a construção do conhecimento de forma ativa e motivadora. Essas 

estratégias contribuem para um ambiente interdisciplinar, permitindo a discussão 

de problemas de saúde em um contexto amplo e integrado. Além disso, durante 

o jogo, os estudantes são desafiados a superar obstáculos impostos e a 

buscarem soluções, o que não apenas fortalece sua capacidade de iniciativa, 
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mas também traz uma sensação de realização e melhora sua autoestima, 

solidificando ainda mais o processo de ensino e aprendizagem apoiado em 

gamificação. 

O trabalho de Machado et al. (2021) trás a discussão pontos interessantes 

ao afirmar que os jogos educativos usados com finalidades pedagógicas são 

efetivos no ensino-aprendizagem pois estimulam a autonomia do estudante, 

desafiando-os a superar obstáculos, impondo desafios e metas até alcançar 

vitórias, o que resulta em uma significativa melhora em sua autoestima. A 

motivação desenvolvida é um fator decisivo para a persistência e continuidade 

em cursos a distância, demonstrando ser essencial para manter o engajamento 

dos alunos. No entanto, ao se tratar da dinâmica em grupos, os autores 

observam que, embora a competitividade possa funcionar como fator de 

estímulo, também pode atuar como fator de desmotivação caso atividade seja 

mal estruturada, prejudicando o aprendizado de alguns estudantes. 

Ainda em seu estudo, o autor relata que uma pequena parcela dos 

estudantes (10,3%) apontaram que seus desempenhos seriam melhores se o 

jogo fosse individual, evidenciando um trabalho em grupo desequilibrado. Esses 

apontamentos indicam que, apesar do sucesso geral da estratégia, ajustes são 

necessários para evitar que a competitividade e o trabalho em grupo se tornem 

barreiras ao aprendizado, garantindo que todos os estudantes possam se 

engajar de maneira significativa e produtiva. No entanto, tal achado não 

comprometeu a assimilação de conhecimento dos voluntários, já que dos 39 

alunos envolvidos na ação, 37(94,9%) afirmaram que o jogo em equipe foi 

favorável para seus respectivos aprendizados. 

Nesse viés, Paiva et al. (2019) completa o que foi abordado anteriormente, 

mostrando que o êxito na aplicação de metodologias ativas e dinâmicas requer 

um aprimoramento da maturidade dos estudantes e algumas vezes o estudo 

prévio da temática abordada, a qual, muitas vezes, não está completa, havendo 

vários obstáculos estressantes ao longo da aplicação. Ainda nessa perspectiva, 

Maiche et al. (2023) observa que a aplicação dinâmica de ensino sucedida da 

abordagem explicativa da temática trabalhada apresenta maior adesão pelos 
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discentes, facilitando compreensão ampla do assunto e permitindo participação 

ativa dos grupos avaliados em discussões. 

Portanto, as evidências coletadas ressaltam que, apesar de ajustes serem 

necessários para aprimorar a dinâmica grupal e equilibrar a competitividade, a 

gamificação proporciona benefícios significativos à formação acadêmica, 

incentivando a construção coletiva do conhecimento. Para além disso, onde a 

complexidade dos conteúdos exige soluções pedagógicas inovadoras para 

garantir maior envolvimento e retenção de conhecimento, a adoção da 

gamificação no ensino médico pode preencher essa lacuna ao facilitar a 

assimilação de conteúdos difíceis e tornar o aprendizado mais interativo e 

motivador. 

 

4 CONCLUSÃO 

 

As evidências analisadas indicam que as metodologias de gamificação 

têm sido eficazes no ensino médico no Brasil, promovendo maior engajamento, 

motivação e desenvolvimento de habilidades importantes, como pensamento 

crítico e trabalho em equipe. A aplicação em áreas diversas, desde a Saúde 

Coletiva até disciplinas biomédicas, demonstra a flexibilidade e o potencial 

transformador da gamificação como ferramenta pedagógica. 

Apesar dos resultados promissores, a predominância de estudos 

qualitativos e relatos de experiência limita a capacidade de generalização dos 

achados. Além disso, a escassez de estudos longitudinais e experimentais 

dificulta a avaliação do impacto da gamificação no longo prazo e a identificação 

de causalidades. 

Para consolidar a eficácia das metodologias de gamificação, é essencial 

que estudos futuros realizem experimentos controlados com amostras maiores, 

avaliando diferentes dimensões do aprendizado, e investiguem o impacto da 

gamificação ao longo do tempo, considerando a retenção de conhecimento e o 

desenvolvimento de competências. Também é preciso padronizar e detalhar os 
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métodos utilizados, favorecendo a comparação entre estudos e a 

reprodutibilidade dos resultados. 

Portanto, conclui-se que as metodologias de gamificação representam 

uma abordagem pedagógica promissora para o ensino médico, mas que ainda 

necessitam de maior rigor científico para fortalecer as evidências sobre sua 

eficácia e viabilidade. 
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