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INTRODUGCAO

As transformacdes observadas na formacgao dos profissionais da saude nas ultimas
décadas tém impulsionado a busca por estratégias pedagodgicas capazes de superar
as limitacbes dos modelos tradicionais de ensino. No contexto da educagdo médica, a
necessidade de desenvolver competéncias relacionadas ao raciocinio clinico, a tomada
de decisdo, a resolucido de problemas e ao trabalho em equipe tem favorecido a adogao
de metodologias ativas que posicionam o estudante como protagonista do processo de
aprendizagem. Nesse cenario, a gamificagdo tem se destacado como uma ferramenta
educacional inovadora, caracterizada pela incorporagao de elementos tipicos dos jogos,
como desafios, recompensas, pontuacoes e feedbacks, em contextos n&o relacionados ao
entretenimento.

A utilizacdo da gamificagdo no ensino médico tem despertado crescente interesse
devido ao seu potencial de promover maior engajamento, motivacado e participacdo dos
estudantes durante as atividades académicas. Diferentemente das abordagens centradas
exclusivamente na transmissdo de conteudos, as estratégias gamificadas estimulam a
interacao, a colaboracao e a aprendizagem ativa, favorecendo a construgdo do conhecimento
de forma mais dindmica e significativa. Além disso, a associacao entre tecnologia e educagao
tem ampliado as possibilidades de aplicagdo dessa metodologia em diferentes cenarios de
ensino, incluindo disciplinas basicas, atividades praticas, simulagdes clinicas e processos
de avaliagao.

Estudos recentes sugerem que a gamificagdo pode contribuir para o aumento da
retengcdo do conhecimento, melhoria do desempenho académico e desenvolvimento de
habilidades essenciais para a pratica profissional. Entretanto, sua implementacdo também
apresenta desafios relacionados a capacitagdo docente, ao planejamento pedagdgico e a
adequacao das estratégias as necessidades dos estudantes e dos objetivos educacionais
propostos. Dessa forma, a discussao sobre os impactos da gamificagdo no ensino médico
torna-se relevante diante das constantes mudancgas observadas na formagao em saude e
da necessidade de aperfeicoamento dos processos de ensino-aprendizagem.
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Nesse contexto, compreender as potencialidades e limitagcbes da gamificagao pode
contribuir para a adogao de praticas educacionais mais eficazes e alinhadas as demandas
contemporaneas da educagao médica.

OBJETIVO

Analisar, por meio da literatura cientifica recente, os impactos da gamificagao no ensino
médico, destacando suas contribuicbes para a aprendizagem, o engajamento discente e
o desenvolvimento de competéncias académicas e profissionais, bem como os principais
desafios relacionados a sua implementagao nos processos de ensino-aprendizagem em
saude.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa,
de natureza basica, com objetivos exploratérios e descritivos, desenvolvida por meio
de pesquisa bibliografica. A investigagao foi realizada a partir da analise de publicagbes
cientificas relacionadas a gamificagdo no ensino médico, com foco em seus impactos
sobre a aprendizagem, o engajamento e o desenvolvimento de competéncias académicas
e profissionais. Foram considerados artigos cientificos, revisbes de literatura e demais
producdes académicas pertinentes a tematica, disponiveis em bases de dados nacionais
e internacionais. Apés a selegado do material, os estudos foram submetidos a leitura critica
e analise tematica, permitindo a identificacdo das principais contribuigdes, potencialidades
e desafios associados a utilizagdo da gamificagdo como metodologia ativa na formacgao de
estudantes da area da saude. Por se tratar de uma pesquisa baseada em fontes secundarias
de dominio publico, ndo houve necessidade de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise da literatura evidenciou que a gamificagao tem se consolidado como uma
estratégia promissora no contexto da educagdo médica, especialmente por favorecer
maior participagdo dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem. Os estudos
analisados apontam que a incorporagao de elementos caracteristicos dos jogos, como
desafios, sistemas de pontuacdo, recompensas e feedbacks imediatos, contribui para
o0 aumento do engajamento discente e da motivagdo para o aprendizado. Esse aspecto
torna-se particularmente relevante diante das dificuldades frequentemente observadas nos
modelos tradicionais de ensino, marcados pela centralizacdo do conteudo no docente e
pela participacao passiva dos estudantes.

Além do impacto sobre a motivacao, a literatura destacou os beneficios relacionados
a aprendizagem e a retencdo do conhecimento. As estratégias gamificadas favorecem a
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participagao ativa dos estudantes, estimulando a resolugcdo de problemas, a tomada de
decisdes e a aplicagao pratica dos conteudos abordados. Em cursos da area da saude,
essas caracteristicas contribuem para a aproximagao entre teoria e pratica, permitindo
qgue os discentes desenvolvam habilidades importantes para a futura atuagao profissional.
Diversos estudos relatam melhora do desempenho académico em atividades que utilizaram
recursos gamificados quando comparadas a abordagens exclusivamente expositivas.

Outro aspecto frequentemente observado refere-se ao desenvolvimento de
competéncias interpessoais e profissionais. A utilizagado de dindmicas colaborativas estimula
o trabalho em equipe, a comunicacio e a capacidade de adaptacao a diferentes cenarios de
aprendizagem. Em ambientes simulados, a gamificagdo também pode favorecer o raciocinio
clinico e a tomada de decisbes em situagdes complexas, competéncias consideradas
fundamentais para a formagao médica contemporanea.

Entretanto, os estudos também apontam desafios para sua implementagéo. Entre
eles destacam-se a necessidade de planejamento pedagodgico adequado, a capacitagéo dos
docentes para utilizagdo dessas ferramentas e a disponibilidade de recursos tecnoldgicos
compativeis com as propostas educacionais. Dessa forma, os resultados sugerem que a
gamificagdo ndo deve ser compreendida apenas como um recurso ludico, mas como uma
metodologia ativa capaz de potencializar a aprendizagem quando aplicada de maneira
alinhada aos objetivos educacionais e as necessidades dos estudantes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A analise da literatura permitiu identificar que a gamificacao apresenta potencial para
contribuir significativamente com o processo de ensino-aprendizagem na educagao médica,
favorecendo maior engajamento, motivacao e participagdo dos estudantes. Os estudos
analisados indicam que a utilizagao de elementos caracteristicos dos jogos pode estimular
a aprendizagem ativa, a reten¢géo do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias
relevantes para a formacao profissional em saude.

Além dos beneficios relacionados ao desempenho académico, observou-se que a
gamificagado pode favorecer habilidades como trabalho em equipe, comunicagao, raciocinio
clinico e tomada de decisdo, aspectos fundamentais para a pratica médica contemporanea.
Entretanto, sua efetividade depende de planejamento pedagdgico adequado, capacitagao
docente e alinhamento entre as estratégias gamificadas e os objetivos educacionais
propostos.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo constitui uma metodologia ativa
promissora para o ensino médico, podendo contribuir para a constru¢gao de ambientes de
aprendizagem mais dinamicos, participativos e centrados no estudante. Novos estudos
sdo importantes para ampliar a compreensao de seus impactos em diferentes contextos
educacionais e fortalecer sua aplicacdo na formacao dos profissionais da saude.
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