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Aprimoramento do ensino de enfermagem por meio da gamificacdo em acées
educativas no ambiente escolar

Enhancing nursing education through gamification in educational activities within the
school environment

Mejora de la ensefanza de enfermeria mediante la gamificacion en acciones
educativas en el entorno escolar

Gabriela Ramos Aguiar!, José Taironi Kuster Junior?, Larissa Hélida da Silva e Silva
Biazatti3, Maycon Carvalho dos Santos*

RESUMO

Objetivo: avaliar a percepcao de académicos de Enfermagem sobre o uso da gamificacao
no processo de ensino-aprendizagem em educacao em salde no ambiente escolar.
Método: estudo de intervencao, de abordagem mista convergente, realizado com
académicos de Enfermagem em Vitoria-ES, entre dezembro de 2023 e julho de 2024. Os
participantes desenvolveram jogos educativos no ambito do Programa Salde na Escola,
aplicados em turmas do ensino fundamental. A coleta de dados ocorreu por meio de
formulario eletronico. A motivacao foi avaliada pelo Instructional Materials Motivation
Survey, baseado no Modelo ARCS. Os dados foram analisados por estatistica descritiva e
analise de conteldo tematica, com integracao por triangulacdo concomitante.
Resultados: os académicos perceberam a gamificacdo como metodologia facilitadora do
processo formativo, destacando seu potencial para alcancar diferentes publicos,
aprimorar a comunicacao e favorecer a compreensao de temas complexos. As
dificuldades relacionaram-se ao inicio da formacao académica e a limitada desenvoltura
para lidar com o publico infantil. Conclusdao: a gamificacdo apresentou aceitacao
positiva, contribuindo para o engajamento, a colaboracao e o aprimoramento do
processo de ensino-aprendizagem na formacao em Enfermagem.

Descritores: Educacao em saude; Aprendizagem; Gamificacao; Motivacao; Enfermagem.

ABSTRACT
Objective: to evaluate nursing students' perceptions of the use of gamification in the
teaching-learning process in health education in the school environment. Method:
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intervention study, using a mixed convergent approach, conducted with nursing
students in Vitdria, Espirito Santo, between December 2023 and July 2024. Participants
developed educational games within the scope of the Health at School Program, applied
in elementary school classes. Data collection was performed using an electronic form.
Motivation was assessed using the Instructional Materials Motivation Survey, based on
the ARCS Model. Data were analyzed using descriptive statistics and thematic content
analysis, with integration by concomitant triangulation. Results: academics perceived
gamification as a methodology that facilitates the learning process, highlighting its
potential to reach different audiences, improve communication, and promote
understanding of complex topics. The difficulties encountered were related to the
beginning of their academic training and limited experience in working with children.
Conclusion: gamification was positively accepted, contributing to engagement,
collaboration, and improvement of the teaching-learning process in nursing education.
Descriptors: Health Education; Learning; Gamification; Motivation; Nursing.

RESUMEN

Objetivo: evaluar la percepcion de los estudiantes de Enfermeria sobre el uso de la
gamificacion en el proceso de ensehanza-aprendizaje en la educacion sanitaria en el
entorno escolar. Método: estudio de intervencion, con un enfoque mixto convergente,
realizado con estudiantes de Enfermeria en Vitoria (Espirito Santo), entre diciembre de
2023 y julio de 2024. Los participantes desarrollaron juegos educativos en el marco del
Programa Salud en la Escuela, aplicados en clases de educacion primaria. La
recopilacion de datos se realiz6 mediante un formulario electronico. La motivacion se
evalué mediante la Encuesta de Motivacion de Materiales Instruccionales, basada en el
Modelo ARCS. Los datos se analizaron mediante estadistica descriptiva y andlisis de
contenido temdtico, con integracion por triangulacion concomitante. Resultados: los
académicos percibieron la gamificacion como una metodologia que facilita el proceso de
aprendizaje, destacando su potencial para llegar a diferentes publicos, mejorar la
comunicacion y promover la comprension de temas complejos. Las dificultades
encontradas se relacionaron con el inicio de su formacion académica y su limitada
experiencia trabajando con nifios. Conclusion: la gamificaciéon tuvo una aceptacion
positiva, contribuyendo al compromiso, la colaboracion y la mejora del proceso de
ensefnanza-aprendizaje en la formacion en Enfermeria.

Descriptores: Educacion en Salud; Aprendizaje; Gamificacion; Motivacion; Enfermeria.

INTRODUCAO

O cenario educacional em
tempos atuais enfrenta um grande
obstaculo em detrimento da crise
motivacional originada nas Ultimas
décadas. Esse obstaculo se trata da
limitacao aos métodos tradicionais como
Unico recurso de ensino, uma vez que,

no contexto atual, esses métodos nao
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sa0 mais capazes de envolver os
estudantes nem de manter sua
motivacao e engajamento pois os alunos
sao passivos e sua interacao é limitada
proprio

no seu processo de

aprendizagem. Assim, torna-se
imperativo a exploracdo de novas
metodologias que fujam do modelo
tradicional e que tenham forca para

conquistar o interesse dos alunos,
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propiciando momentos Unicos e
prazerosos de aprendizado'-2.

O engajamento dos académicos
de enfermagem constitui um desafio
relevante e fundamental para a melhoria
do desempenho educacional e para a
reducao do baixo rendimento
académico, fator diretamente associado
a evasao nos programas de
enfermagem?.

Diante das crescentes demandas
impostas por um ambiente de salde
dinamico e em constante transformacao,
a formacao em enfermagem requer a
adocao de abordagens pedagogicas,
diversificadas e inovadoras. Nesse
contexto, a gamificacao emerge como
uma  estratégia  promissora  para
potencializar o engajamento académico
e o0 desempenho de estudantes de
graduacdo em enfermagem, sendo
apontada como capaz de promover
maior envolvimento discente, ampliar o
prazer no processo de aprendizagem e
favorecer a articulacao entre teoria e
pratica“.

O termo gamificacao surgiu no
inicio dos anos 2000 e é definido como a
aplicacao de elementos e mecanicas de
jogos em contextos nao ludicos, como
ambientes educacionais e
organizacionais®>. Trata-se de uma

estratégia empregada com o objetivo de
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ampliar o engajamento dos participantes
em diferentes atividades, sendo aplicada
em multiplas areas, como a facilitacao
da aprendizagem cientifica, a promocao
de habitos relacionados a pratica de
exercicios fisicos e o aprimoramento do
gerenciamento do conhecimento?.

Além disso, a gamificacao tem
sido associada ao desenvolvimento de
competéncias nos ambitos pessoal, social
e profissional, contribuindo para a
formacao de individuos mais capacitados
e seguros para atender as demandas
contemporaneas da sociedade e do
mercado de trabalho>”.

No ambito da formacao em
enfermagem, a utilizacao da gamificacao
tem sido associada a impactos positivos
no aperfeicoamento de competéncias
clinicas e no aprimoramento da
capacidade de tomada de decisGes em
situacoes que exigem rapidez e precisao,
além de contribuir para o aumento da
seguranca e da percepcao de
autoeficacia por parte dos discentes.
Paralelamente, essa estratégia didatica
favorece o  desenvolvimento de
competéncias transversais indispensaveis
a atuacao profissional em enfermagem,
incluindo a comunicacao interpessoal, a
gestao do tempo e a habilidade de lidar

com problemas de forma eficaz?.
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Tao relevante quanto
compreender os beneficios associados a
gamificacao € reconhecer e enfrentar os
desafios relacionados a sua
implementacao no contexto académico.
Entre os principais entraves a
consolidacdao e a sustentabilidade, a
longo prazo, das estratégias gamificadas,
destacam-se a resisténcia a mudanca por
parte de docentes e instituicoes, a
necessidade de integracao efetiva dessas
estratégias ao curriculo e a caréncia de
recursos tecnologicos. Esses aspectos
configuram consideracdées centrais que
devem ser aprimoradas e engajadas
pelos professores ao perceberem os
beneficios e a efetividade das
intervencoes baseadas em gamificacao
no ensino*87,

Dessa forma, torna-se claro que
os métodos de ensino precisam se
adequar ao dinamismo e velocidade
exigidos pelo perfil da nova geracao, e,
em contrapartida, sem retirar ou
diminuir a relevancia do docente, que
deve ser o elo principal entre o
conhecimento e 0 aprendizado
significativo, usando o dialogo e a troca
de saberes como propulsor dessa nova
vertente de ensino”-1°,

No entanto, apesar de seu
potencial, os efeitos dessas estratégias

sobre estudantes de enfermagem ainda
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nao estao plenamente elucidados, o que
reforca a necessidade de pesquisas
adicionais na area3. Portanto, o presente
estudo tem por objetivo avaliar a
percepcao de académicos de
Enfermagem sobre o uso da gamificacao
no processo de ensino-aprendizagem em

educacao em saude no ambiente escolar.

METODO

Trata-se de um estudo de
intervencao, de natureza  quali-
quantitativa, caracterizado como um
método misto convergente do tipo
triangulacao concomitante, no qual
dados qualitativos e quantitativos foram
coletados e analisados de forma
complementar, a partir de atividades
gamificadas aplicadas em cenario
extracurricular. O rigor metodoldgico foi
assegurado pelas recomendacdes do
Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT).
Para o relato dos procedimentos
metodoldgicos, foram seguidas as
diretrizes do Standards for Reporting
Qualitative Research (SRQR).

A investigacao foi empreendida
no curso de Enfermagem ofertado em
uma instituicdo de ensino superior
privada, localizada em Vitdria, Espirito
Santo, Brasil, avaliado com a nota 4 no

Exame Nacional de Desempenho dos
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Estudantes em 2023. No periodo de
realizacao do estudo, a instituicao
contava com cerca de 8 mil estudantes
distribuidos em 14 cursos de graduacao.
Entre eles, 350 estavam matriculados
nos 10 periodos do curso de
Enfermagem, cuja duracao é de cinco
anos.

A tematica escolhida para o
desenvolvimento da intervencao foi
educacao em salde, dada sua magnitude
e relevante impacto social,
principalmente nas camadas mais
populares. A educacao em saude é
entendida como um espaco de
propagacao dos conhecimentos
relacionados as praticas saudaveis de
vida. Ela incentiva a mudanca de habitos
em relacao a saude, mirando em seu
publico alvo e adaptando ciéncias
técnicas e praticas para a promocao da
mudanca social'".

A disciplina selecionada para o
estudo foi “"Pratica de Extensao
Interdisciplinar | - Educacao” (PEI-E), de
carater obrigatério com extensao de 80
horas. Sendo disciplina obrigatéria na
matriz  curricular do curso de
Enfermagem, ministrada por um
professor doutor em saude coletiva, com
experiéncia em desenvolver atividades
de extensdao junto a comunidade para

alunos do primeiro periodo.
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O estudo foi desenvolvido com o
total de 64 académicos do curso de
Enfermagem, distribuidos entre os turnos
matutino (n=30) e noturno (n=34), sendo
60 matriculados no 1° periodo. Quatro
desses académicos encontravam-se em
situacao de nao estar regular no curso,
estando matriculados, respectivamente,
no 3° (n=1), 6°(n=1) e 8° (n=2) periodos,
em cumprimento a grade curricular. Por
sua vez, um dos participantes nao
informou, no formulario de coleta de
dados, o periodo académico que estava
cursando e logo foi descontinuado do
estudo.

Como critérios de inclusao, o
estudo levou em consideracao o0s
académicos do curso de Enfermagem
dessa instituicao, maiores de 18 anos e
devidamente matriculados no semestre
letivo de 2024/1. Como critérios de
exclusdao, os académicos que nao
concordassem com a dinamica, seriam
submetidos aos métodos regulares de
avaliacao da disciplina, conforme
estabelecido na instituicao.

As tematicas do Programa Saude
na Escola (PSE) 2023/2024 exploradas
“Saude

Ambiental”, “Promocao da Atividade

pelos académicos foram:

Fisica”, “Alimentacao Saudavel e
Prevencao da Obesidade”, “Prevencao
de Doencas Negligenciadas”,
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“Verificacao da Situacao Vacinal,
Prevencdo ao Uso de Alcool, Tabaco e
Outras Drogas”, “Salde Auditiva” e
“Prevencao a COVID-19”.

A partir do sorteio dos temas do
PSE, e do direcionamento da faixa etaria
que cada grupo se envolveria, o0s
académicos foram incumbidos de
confeccionar jogos fisicos, coloridos e
atrativos adequados para as idades
indicadas. Os jogos passaram por um
periodo de aproximadamente um més de
testes e ajustes, realizados por meio de
encontros sincronos, via chamadas de
video, e de forma presencial, com o
objetivo de aperfeicoar os materiais e
esclarecer duvidas durante as aulas da
disciplina Pratica de Extensao
Interdisciplinar, sob a supervisao do
docente responsavel e de trés
avaliadores (académicos do 6° e 8&°
periodos do curso de Enfermagem,
participantes de projetos de iniciacao
cientifica).

Apos o periodo de testagem, os
académicos de enfermagem,
acompanhados pelos avaliadores,
apresentaram os jogos em uma escola de
Ensino Fundamental da Rede Municipal
de Ensino do municipio de Vitoria-ES. A
escolha da escola e a implementacao das
acoes ocorreram em articulacao entre a

Universidade e a equipe pedagogica da
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secretaria de educacao, incluindo
professores e direcao escolar, que
contribuiram para a adequacao do
cronograma escolar, a definicao das
turmas participantes e a insercao dos
jogos de acordo com o planejamento
curricular e as necessidades pedagogicas
de cada série.

A escolha das turmas em que os
jogos foram aplicados foi realizada pelos
professores da escola, respeitando o
planejamento curricular de cada série.
Apdés a aplicacado dos jogos e o
preenchimento do formulario eletronico,
disponibilizado por meio da plataforma
Google Forms, os académicos foram
liberados.

Durante a confeccao dos jogos,
os académicos de enfermagem foram
avaliados quanto a sua capacidade de
definir métricas e objetivos de jogos de
forma clara e tangivel, criacdo de um
problema ou missdes a serem resolvidas
e critérios de avaliacao e pontuacao
escolhidos. A  implementacdao da
estratégia gamificada teve a duracao de
oito meses, entre dezembro de 2023 a
julho de 2024. As atividades foram
desenvolvidas com periodicidade
semanal, integradas ao cronograma da
Extensao

disciplina Pratica de

Interdisciplinar.
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Cada atividade envolveu grupos
compostos, em média, por seis a oito
académicos de Enfermagem, organizados
conforme os temas do PSE e as faixas
etarias definidas. Todas as etapas do
processo, desde a elaboracao dos jogos
até a aplicacaio em campo, foram
acompanhadas de forma continua pelo
docente do curso de Enfermagem,
responsavel pela orientacdo, avaliacao
dos materiais e supervisao das atividades
praticas.

Apoés orientacoes iniciais, e sob
supervisao dos avaliadores, 0s
académicos realizaram a aplicacao dos
jogos nas salas de aula. Cada grupo de
académicos apresentou o jogo a uma
Unica turma. Ao todo, 13 turmas, do 3°
ao 8° ano do Ensino Fundamental, foram
contempladas com as dinamicas
propostas. Cada turma possuia em média
30 alunos.

A implementacao nao ocorreu
em todas as turmas da escola, uma vez
que algumas estavam envolvidas em
outras atividades avaliativas nos dias
reservados para a apresentacao dos
jogos. As intervencdes foram realizadas
as quintas e sextas-feiras, dias em que
os académicos nao possuiam aulas de
outras disciplinas, o que favoreceu a
participacao integral e o adequado

desenvolvimento das atividades.
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A motivacao dos participantes foi
avaliada apos a aplicacao dos jogos por
meio do instrumento Instructional
Materials Motivation Survey (IMMS),
desenvolvido por  Keller, (2009)
fundamentado no Modelo ARCS de
Motivacao, que contempla as dimensoes
Relevancia,

Atencao, Confianca e

Satisfacao (Figura 3). No presente
estudo, foi utilizada uma versao
adaptada do instrumento, composta por
16 assertivas, distribuidas igualmente
entre as quatro dimensdes, com quatro
itens cada.

As perguntas utilizadas no
formulario do Google forms com o
objetivo de registrar a percepcao dos
académicos sobre a experiéncia em
campo foram: 1. Houve algo interessante
nas praticas na escola que chamou
minha atencao? 2. As aulas ocorridas
como pratica na escola sao atraentes? 3.
Aprendi algumas coisas surpreendentes
ou inesperadas? 4. A variedade de
recursos utilizados (computador,
simuladores, tarefas, desafios, quizzes,
entre outros) ajudou a manter minha
atencao durante o desenvolvimento dos
jogos na escola? 5. Ficou claro para mim
que o conteldo das aulas esta
relacionado as coisas que eu ja
conhecia. 6. A forma ludica e criativa

de ensinar é relevante para a formacao
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do enfermeiro. 7. Houve explicacdes ou
exemplos de como as pessoas
usam/aplicam o conhecimento desta
disciplina. 8. O conteldo desta licao sera
atil para mim. 9. Quando examinei pela
primeira vez o conteldo da disciplina,
tive a impressao de que seria facil para
mim. 10. Depois de ler as informacoes
introdutérias, fiquei mais confiante por
saber o que eu deveria aprender durante
as aulas. 11. Ao passar pelas etapas das
atividades senti confianca de que estava
aprendendo o conteltdo. 12. A boa
organizacao das aulas me ajudou a ter
certeza de que eu aprendi. 13. Concluir
esta licdo com sucesso foi importante
para mim. 14. Concluir os exercicios
nesta disciplina me deu uma satisfacao
de realizacao? 15. Foi por causa do meu
esforco pessoal que consegui avancar na
aprendizagem, por isso me sinto
recompensado? 16. Gostei tanto dessa
disciplina que gostaria de saber mais
sobre ela.

As assertivas foram respondidas
em escala do tipo Likert de cinco
pontos, variando de 1 (discordo
totalmente) a 5 (concordo totalmente).
Para a analise dos dados, os escores de
cada dimensao foram obtidos por meio
do calculo da média aritmética das
respostas atribuidas aos respectivos

itens, enquanto o escore global de
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motivacao foi calculado a partir da
média das quatro dimensoes. Valores
mais  elevados  indicaram maior
percepcao de motivacao em relacao a
estratégia gamificada aplicada.

A analise estatistica foi realizada
por meio de estatistica descritiva, com
calculo de médias, desvios-padrao,
frequéncias absolutas e relativas,
utilizando-se o software Microsoft Excel
versao 16.99.1. Os dados foram
organizados em planilhas eletronicas,
permitindo a sistematizacao, tabulacao
e apresentacao dos resultados em
Tabelas e Graficos.

O estudo seguiu rigorosamente
as orientacées fornecidas  pelas
diretrizes de ética, sendo entao
aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa do Centro Universitario Multivix
Vitoria sob o parecer n° 4.763.385 e
CAAE n° 47725421.5.0000.5066, em 9 de
junho de 2021. Os académicos que
participaram da intervencao assinaram
um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e foram orientados
sobre a dinamica da pesquisa e a
manutencdo do sigilo de  suas
identidades. @~ A  identificacao  dos
académicos foi simbolizada pela letra E
(estudante), seguida por algarismos
arabicos de acordo com o total de

participantes da pesquisa (E1, E2...E64).
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RESULTADOS

Entre os académicos, a idade
média foi de 22,7 anos, entre 18 a 54
anos e, predominantemente do sexo
feminino (78,5%). Entre os participantes,
92,2% relataram estar em sua primeira
formacao académica e cursava o 1°
periodo, os demais estavam distribuidos
entre o 3° (1,6%), o 6° (1,6%) e o 8°
(3,1%).

Ao serem questionados sobre sua

experiéncia pessoal durante o ensino

fundamental, os académicos foram
unanimes quanto a escolha do
aprendizado por estratégias

diversificadas em formato de jogos ao

Aprimoramento do ensino de enfermagem por meio da

invés do uso exclusivo de metodologias
tradicionais de ensino.

Uma parcela significativa (81,5%)
relatou ja ter se envolvido em atividades
que utilizavam jogos na construcao de
conhecimento em alguma etapa da sua
vida e 70,3% nao

dificuldades na adaptacao do conteldo

apresentaram

em jogos educativos. A totalidade dos
participantes considerou a experiéncia
promissora e dindmica ao perceber uma
maior facilidade na transmissao do
conteldo por meio dos jogos.

Sobre a propria avaliacao dos
académicos, informaram preferir essa
modalidade  avaliativa durante a
graduacao do que provas teoricas e

trabalhos tradicionais (100,0%).

Tabela 1 - Na sua opinido, as criancas conseguiram compreender o conteudo com mais

facilidade por meio de jogos?

Resposta Feminino Masculino Total
N % N % n %
Nao. Poderia ter sido melhor 1 2,0 - - 1 1,6

Sim. Foi notorio observar que a compreensao

do conteldo foi facilitada pela gamificacdo

Total

49 98,0 14  100,0 63 98,4

50 100,0 14  100,0 64 100,0

Tabela 2 - Vocé achou mais facil ensinar por meio da gamificacao?

Resposta

Feminino Masculino Total

n % N % N %

Sim
Talvez, poderia ter sido melhor

Total

47 94,0 14 100,0 61 95,3

3 610 - - 3 4,7

50 100,0 14 100,0 64 100,0

Avaliacao dos pontos positivos e
negativos da utilizacdo de estratégias
gamificadas
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Entre os pontos positivos,

destacam-se  observacées como o
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aumento do interesse pelo assunto
abordado, a metodologia atrativa e o
aprendizado lidico e permanente.
Segundo os académicos, a utilizacao de
estratégias gamificadas resultou no
aumento do interesse e participacao das
criancas e adolescentes durante as aulas
ministradas na escola municipal, pois a
metodologia ativa transformou o
aprendizado em um momento prazeroso
e divertido.

A maioria dos estudantes
percebeu a estratégia gamificada como
uma possibilidade singular de
acrescentar na formacao do individuo,
favorecendo o desenvolvimento do
trabalho em grupo e da criatividade e,
sustentando a atencao do publico alvo a
partir da exposicao interativa e ensino
participativo. Entre outras afirmacoes
positivas apresentadas pelos académicos
a respeito da implementacao de
estratégias gamificadas no ensino,

destacou-se alguns relatos:

A dindmica do jogo para realmente
ensinar e fazer com que eles
compreendessem qual a importéncia do
tema abordado. (E7)

As criancas se enturmaram bastante
durante o jogo e mostraram
empolgacédo. (E11)

Achei que as criancas ficaram mais
atentas e participativas. (E44)

As criancas se interessam mais pelo
conteudo apresentado e demonstram
mais interesse em participar. (E52)

Journal Health NPEPS. 2025 jul-dez; 10(2):e14253.

Aprimoramento do ensino de enfermagem por meio da

Observou-se no desenvolvimento
do trabalho e na exposicao em campo,
dificuldade dos

académicos em trabalhar em grupo.

principalmente, a
Alguns integrantes mostraram-se
indiferentes ao uso de estratégias
gamificadas e outros demonstraram
sentir inseguranca no processo de
criacao e apresentacao dos jogos.

Entre os pontos negativos, foram
enfatizados a dificuldade na
administracao do tempo, demanda de
recursos e falta de habilidade com o
publico.

Trabalho dificil de realizar pois

demanda tempo e recursos, além de

uma organizacdo em grupo do qual
muitos ndo colaboram. (E9)

O negativo é o tempo. Quando
conseguimos a atencdo deles, a aula
praticamente estava acabando, por isso
o tempo do jogo também foi mais
curto. (E26)

Risco de superficialidade no
aprendizado, custos e recursos. (E62)

As dificuldades

estiveram relacionadas ao nivel de

observadas
instrucdo e a desenvoltura dos
académicos de enfermagem do 1°
periodo. Durante a aplicacido da
intervencao, académicos de enfermagem
do 8° periodo relataram que os
estudantes do 1° periodo apresentaram

inseguranca e dificuldade na conducao
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das atividades propostas, uma vez que as
acoes foram desenvolvidas de forma
conjunta para o cumprimento da grade
curricular. Ademais, observou-se
desinteresse de alguns académicos em
inovar nos métodos de ensino, em
pesquisar atividades adequadas ao
publico-alvo e em aprimorar a dinamica
antes da realizacao da atividade em
campo.

Acho que deveria ter tido uma maior

participacdo do grupo. (E8)

Muito entrosamento. Porém a equipe
de alunos do 1° periodo ndo estd
preparada para lidar com a escola.
(E65)

Experiéncia adquirida com a utilizacao
das estratégias gamificadas

Quase a totalidade dos
académicos relatou experienciar a
estratégia gamificada como sendo muito
boa e oOtima. Somente um dos
participantes descreveu a estratégia
como de média dificuldade, alegando a
dificuldade em lidar com o puablico

infantil.

Foi muito boa, nos fez pensar em ser
uma coisa diferente e atrativa para as
criancas. (E52)

Foi otima, desenvolvi de forma
dindmica e tentei levd-los a prestar
atencdo em pontos estratégicos para a
dindmica. (E22)
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Boa, ficou mais tranquila a explicacéo,
principalmente para conversar com as
criancas. (E44)

Foi excelente. As criancas super
comunicativas e espertas o que
facilitou a fala e a conversa com elas.
(E46)

Embora a maioria dos relatos
tenham sido positivos, alguns
académicos abordaram o desafio em
lidar com o publico infantil. Os demais,
além de pontuarem satisfacao na
experiéncia, relataram os ganhos obtidos
a partir do experimento. Os alunos
declararam proveitos benéficos no
contato com o publico infanto-juvenil,
maior aprendizado pessoal sobre os
assuntos abordados e estimulo criativo
no preparo dos jogos.

Foi 6timo usar essa nova experiéncia,

mas lidar com criancas em uma sala de
aula, ainda é dificil. (E27)

Muito bom, nunca participei de
atividades com criancas. Valeu muito a
experiéncia! (E47)

Diferente, uma experiéncia nova que
me proporcionou também um melhor
entendimento do contetdo abordado.
(E62)

Foi fantdstico poder montar um
conteido voltado para o publico
infanto-juvenil. (E63)

Sugestbes de melhorias para a

estratégia de gamificacao
Os aspectos sinalizados

apontaram para a melhoria na definicao
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de regras e objetivos para os jogos,
manter as regras que foram estipuladas
no inicio do jogo, construir perguntas
claras e diretas, e a adicao de sistema
de recompensa para maior engajamento
dos jogadores. Outra questao bastante
apontada foi a quantidade e utilizacao
do tempo disponivel para os jogos.

A organizacGo do tempo, tempo de

apresentacdo e do jogo, deixar o mais

fluido possivel ajudando na assimilacdo
da turma. (E26)

O controle dos alunos ¢é algo
complicado de lidar, mas acaba
dificultando na hora de lidar com as
criancas. (E27)

Fora as propostas relacionadas
aos jogos confeccionados, alguns
sugeriram que, antes de leva-los ao
campo, seria importante ensinar os
calouros a melhorar sua comunicacao
com o publico alvo. Outra sugestao foi
que os jogos tivessem mais tecnologias
agregadas, a fim de modernizar e

ampliar as estratégias de gamificacao.

Estratégias gamificadas e ensino da
Enfermagem

Apos o término das atividades

desenvolvidas na disciplina PEI, os
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académicos expuseram sua visao sobre
os beneficios da metodologia ativa
aplicada em sala de aula. Notou-se que
os académicos sentiram maior eficacia
no ensino pratico e interativo comparado
ao estilo tradicional de ensino, relatando
que metodologias dinamicas facilitaram
a absorcao do conteldo, e enxergaram
essa inovacao como Util, também, na
formacao do ensino superior.

Além disso, foi percebido que a
gamificacao do ensino colabora com a
fixacdo do conteldo e ameniza o
estresse da absorcao do volume de
conteldo necessario para cumprir a
grade curricular, fazendo com que o
aprendizado em sala de aula se torne
visual e palpavel.

Ao concluir que a metodologia
ativa pode ser uma aliada no processo de
formacao académica, os académicos
valorizaram a dinamica como possivel
ferramenta de alcance de diferentes
publicos, melhora de habilidades sociais
e clareza na comunicacao, e facilitador

de compreensao de temas complexos.



Aguiar GR, Kuster Janior JT, Biazatti LHSS, Santos MC.

gamificacao...

Aprimoramento do ensino de enfermagem por meio da

Figura 3 - Instrumento de Avaliacdo da Qualidade da motivacdo Baseado no ARCS/IMMS.
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Quanto ao quesito atencao (Q1-
Q4) houve

concordancia total e parcial. Em Qf,

predominancia de

46,9% dos estudantes afirmaram que

houve algo interessante nas aulas
gamificadas que reteve sua atencao,
37,5%

parcialmente. Em Q2, a mudanca de

enquanto concordaram
ambiente e de estratégia de ensino foi
bem recebida, com 68% (67,2%) de
concordancia total e 31,3% parcial.

Em Q3, 85,9% relataram ter
aprendido algo surpreendente ou
inesperado (53,1% totalmente e 32,8%

parcialmente). Ja em Q4, 92,2% dos

académicos reconheceram que a
diversidade de recursos utilizados
contribuiu para manter a atencao
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durante a atividade (70,3% totalmente e
21,9% parcialmente).

No quesito relevancia (Q5-Q8),
os resultados também indicam forte
aceitacao da estratégia. A concordancia
de 94,9%, predominando
Em Q5, 96,8%

consideraram claro que os conteldos

média foi
respostas positivas.
estavam relacionados a conhecimentos
Em Q6, 93,8%

relevancia direta do conteudo para sua

prévios. perceberam
formacao profissional.

Em Q7, 67,2% relataram ter
recebido explicacdes suficientes para
compreender

como aplicar 0s

conhecimentos na pratica, enquanto
23,4% concordaram parcialmente. Em
Q8, 75,0% afirmaram que o conteldo

trabalhado seria atil para sua formacao
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académica e profissional, com apenas
1,6% de indiferenca.

A categoria confianca (Q9-Q12)
demonstra impacto positivo da
estratégia sobre a autoconfianca dos
estudantes. No conjunto  dessas
assertivas, 62,9% declararam-se
confiantes e 26,17% parcialmente
confiantes ao vivenciar a metodologia.
Q9 apresentou o menor indice de
concordancia total: apenas 40,6%
acreditavam inicialmente que seriam
capazes de executar a atividade com
facilidade, enquanto 9,4% discordaram
totalmente, indicando possivel
inseguranca inicial diante da elaboracao
dos jogos.

Em Q10, ap6s compreenderem as
orientacoes, 96,9% passaram a sentir-se
Em Q11, 98,5%

afirmaram estar certos de que o

mais confiantes.

contetdo havia sido assimilado (76,6%
totalmente e 21,9% parcialmente). Em
Q12, 93,7%

organizacao das aulas praticas contribuiu

concordaram que a

para garantir a aprendizagem.

No quesito satisfacao (Q13-Q16),
70,32% de concordancia total. Q13
obteve o maior indice, com 84,4%
reconhecendo a importancia da
conclusao eficaz da atividade gamificada
para sua formacao. Em Q14, 78,1%
satisfeitos e

declararam sentir-se
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realizados ao concluirem as atividades,
atribuida ao esforco empregado na
confeccao dos jogos. Em Q15, 67,2%
concordaram totalmente que 0
sentimento de  recompensa  esta
associado ao empenho durante o
processo de ensino-aprendizagem. Em
Q16, 86,0% dos estudantes afirmaram ter
gostado da disciplina e demonstraram
interesse em aprofundar-se no tema,
elevada

indicando aceitacao  da

metodologia aplicada.

DISCUSSAO

A formacao na graduacao em
enfermagem € orientada por diretrizes
curriculares que visam ao
desenvolvimento de competéncias gerais
e especificas para o0 exercicio
profissional. Entretanto, parte dessas
competéncias nao € plenamente
consolidada durante a graduacao, sendo
frequentemente aprimorada apenas no
contexto do trabalho, o que pode gerar
lacunas formativas relevantes.

No cenario da educacao em
enfermagem, a articulacao entre teoria
e pratica constitui elemento essencial,
uma vez que possibilita ao estudante
transitar do conhecimento conceitual
para a complexidade da realidade

assistencial, favorecendo o
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desenvolvimento do raciocinio clinico,
da tomada de decisao e da conduta
ética'2.

Nesse contexto, a adocao de
metodologias ativas tem se mostrado
uma  estratégia promissora para
qualificar o processo de ensino-
aprendizagem. Estudos apontam que, na
area da enfermagem, sao necessarias
diversas estratégias educacionais para
promover competéncias profissionais
para além das habilidades técnicas como
compreensao do ambiente, acao
assertiva, trabalho em equipe e dialogo
eficiente’3. E possivel que a gamificacdo
do ensino possa contribuir com esta
necessidade no cenario educacional.

Os achados do estudo
corroboram  essas  evidéncias, ao
demonstrar que a utilizacao de
estratégias gamificadas foi percebida de
forma positiva pelos académicos.
Observou-se aumento do engajamento,
da participacao ativa e da compreensao
dos conteudos, além do desenvolvimento
de habilidades

comunicacao, ao trabalho em equipe e a

relacionadas a
criatividade.  Tais  resultados sao
consistentes com os achados de Del
Pozo-Herce et al'¥, que destacam o
potencial da gamificacao para tornar o
processo educativo mais dinamico e

significativo.
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Todavia, também foram
identificadas limitacGes, especialmente
relacionadas ao nivel de formacao dos
participantes. Por se tratarem de
académicos em fase inicial do curso,
percebeu-se certa dificuldade na
conducao das atividades, bem como
inseguranca ao lidar com o publico
infantil durante a intervencao. Esse
achado é compativel com a literatura,
que aponta que a efetividade das
metodologias  ativas  pode  variar
conforme a maturidade académica e a
experiéncia prévia dos estudantes'?.
Ainda assim, a vivéncia da
atividade parece ter atuado como um
importante  fator motivacional. A
experiéncia favoreceu o trabalho em
equipe e estimulou o interesse dos
académicos em  aprofundar  seus
conhecimentos sobre gamificacao em
saude. Esse dado se aproximada dos
achados de Fagundo-Rivera et al'>, ao
afirmarem que estratégias educacionais
que combinam prazer intrinseco e
objetivos pedagodgicos claros tendem a
aumentar o engajamento imediato e o
interesse sustentado pelo aprendizado.
Além disso, a elevada satisfacao
dos participantes quanto a organizacao e
a conducao da dinamica contribuiu para
o desenvolvimento de competéncias

essenciais a pratica profissional, como
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comunicacao, cooperacao, criatividade e
educacao em salude. Tais competéncias
sao amplamente reconhecidas como
fundamentais para o exercicio da
profissao, especialmente em contextos
que exigem atuacao interdisciplinar e
sensibilidade as demandas dos
pacientes.

Estudos como os de Graham'® e
Kovalainen et al" destacam que a
insercao de simulacoes e atividades
interativas contribui para (o]
desenvolvimento de competéncias
técnicas e socioemocionais, além de
reduzir a ansiedade, fortalecer a
identidade profissional e aprimorar a
tomada de decisao clinica.

No estudo, esse efeito pode ser
observado pelo aumento da confianca
relatado  pelos participantes nas
questoes Q9 a Q12, bem como pelo
interesse em aprofundar o contato com
metodologias ativas (Q16). Tais achados
reforcam o potencial da gamificacao
como ferramenta pedagogica capaz de
fortalecer a autonomia discente,
promover maior seguranca profissional e
contribuir para a qualidade da formacao
em Enfermagem'%16,

Contudo, também emergiram
percepcoes ambiguas relacionadas a
competitividade inerente a gamificacao.

Alguns participantes relataram que a
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dinamica pode gerar agitacao excessiva,
conflitos interpessoais e, em
determinados casos, desvio do foco
educacional. Esses achados dialogam
com a literatura, que aponta que a
competitividade, quando malconduzida,
pode provocar estresse, frustracao e
comportamentos  contraproducentes’s.
Por outro lado, quando adequadamente
planejada, a competicao pode atuar
como elemento motivador, favorecendo
0 engajamento, o trabalho em equipe e
o desempenho académico'",

Dessa forma, torna-se evidente
que o sucesso da gamificacao depende
de planejamento pedagodgico criterioso,
alinhamento com 0s objetivos
curriculares e capacitacao docente. A
auséncia  desses elementos pode
comprometer a efetividade da
estratégia, reforcando a necessidade de
integrar a gamificacdo a propostas
pedagogicas estruturadas, e nao utiliza-
la de forma isolada?®.

Entre as limitacoes do estudo,
destaca-se o fato de a intervencao ter
sido realizada com estudantes em fase
inicial da graduacao, o que pode ter
influenciado a percepcao dos resultados.
Ademais, o acompanhamento ocorreu ao
longo de apenas um semestre letivo,
impossibilitando a avaliacao dos efeitos

da metodologia no longo prazo,
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especialmente quanto a retencao do
conhecimento e a aplicacao pratica em

contextos reais de cuidado.

CONCLUSAO

Os resultados deste estudo
indicam que a utilizacao da gamificacao
como metodologia ativa no ensino de
Enfermagem constitui uma estratégia
inovadora, eficaz e capaz de promover
maior engajamento, motivacao e
participacao dos académicos. A dinamica
favoreceu 0 desenvolvimento de
habilidades

comunicacao, trabalho em equipe,

essenciais, como

autonomia e pensamento critico, além
de estimular o interesse pelo
aprendizado.

A analise dos dados evidenciou
aumento da interacao entre o0s
estudantes e  fortalecimento do

aprendizado  colaborativo,  aspectos
fundamentais para a formacao em
saude. A gamificacdo  mostrou-se
particularmente eficiente ao criar um
ambiente mais dinamico, participativo e
alinhado as demandas contemporaneas
do ensino superior.
Entretanto, a imaturidade
académica e a inexperiéncia dos
fatores

participantes revelaram-se

limitantes, especialmente no que se
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refere a gestdo emocional, a
competitividade e a organizacao das
atividades. Esses achados reforcam a
importancia de um planejamento
pedagdgico cuidadoso, que considere o
perfil dos estudantes e estabeleca regras
claras, objetivos bem definidos e
mecanismos de feedback estruturados.
Diante disso, recomenda-se que
futuras pesquisas invistam no
desenvolvimento de protocolos e guias
metodologicos para a aplicacao da
gamificacao no ensino em salde, com
énfase na clareza das instrucoes, na
organizacao das etapas e na mediacao
docente. Tais estratégias podem
potencializar 0s beneficios da
gamificacao, garantindo que ela cumpra
seu papel formativo de maneira efetiva,
Diretrizes

ética e alinhada as

Curriculares Nacionais.
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