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                                                                                                                                                  ESTUDO DE REFLEXÃO 

 
 

Vantagens e limitações do Serious Games no ensino da enfermagem: potencial no contexto pós-COVID-19  

Advantages and limitations of Serious Games in nursing education: potential in the post-COVID-19 context  

 Ventajas y limitaciones de Serious Games en la educación de enfermería: potencial en el contexto post-COVID-19  

 
  A presença da tecnologia na sociedade atual é indiscutivelmente crescente, 
e tem causado transformações profundas nesta geração, que vão desde as formas de 
relação interpessoal, até mudanças em praticamente todas as atividades da sociedade 
moderna, como na arte, cultura, saúde e educação1.  Em sua revisão de escopo, 
Barbosa et al² observaram que o uso de tecnologias como o ambiente virtual de 
aprendizagem, simulação, aplicativos para celular foi importante no processo de 
ensino-aprendizagem, pois dentre outros benefícios, motivou os estudantes e 
desenvolveu habilidades e competências baseadas na aprendizagem significativa, 
efetiva, flexível e autônoma.  

 
  Distanciar a tecnologia dos processos de ensino aprendizagem não parece ser 
uma boa ideia. A educação precisa compreender a tecnologia como grande aliada para 
o alcance de seus objetivos, e vislumbrar quão incontáveis são as possibilidades que 
seu uso pode representar, como o uso do e-learning, ambientes virtuais de 
aprendizagem, simuladores clínicos e realidade virtual3.  

 
A pandemia decorrente do vírus de síndrome respiratória (coronavírus SARS-

CoV-2), denominado de COVID-19, iniciado em Wuhan na China e declarada pela 
Organização Mundial de Saúde (OMS) em março de 20204 trouxe ainda mais impactos 
sobre a educação, causando fechamento das instituições de ensino por todo mundo5 
e tornando urgentes iniciativas que diminuíssem a lacuna na formação, incluindo dos 
profissionais de saúde. 

 

  Por coincidência, o ano em que se iniciou a pandemia pela COVID-19 foi o ano 
escolhido para ser o ano da Enfermagem, com a publicação da campanha Nursing 
Now, que objetivou propor estratégias inovadoras para a valorização da força de 
trabalho da enfermagem, que é prioridade na agenda de saúde mundial6, 
considerando a larga e crescente necessidade de enfermeiros pelo mundo.  

 
A enfermagem tem notoriedade no contexto do cuidado em saúde não 

apenas pelo grande número de ações e procedimentos realizados junto ao paciente, 
mas por corresponder a mais de 50% da força de trabalho em saúde6, tendo sido sua 
formação também grandemente afetada pelas medidas de controle à pandemia, como 
a impossibilidade das aulas presenciais, o que evidenciou a grande lacuna existente 
entre as possibilidades de uso de tecnologias para o ensino da enfermagem e o quanto 
essas tecnologias são aplicadas, seja pelo investimento necessário ou seja pela 
carência de preparo das instituições formadoras e docentes7. 

 
Dentre as tecnologias possíveis, a simulação se destaca, pois aproxima o 

estudante da realidade prática, estimula o treino de habilidades e principalmente do 
raciocínio clínico2, e no contexto pandêmico, em que a rapidez no preparo da força de 
trabalho foi crucial, a simulação também se mostrou eficiente, como no exemplo do 
Canadá, em que foi utilizada para preparo em grande escala de profissionais para 
atuarem na linha de frente da COVID-198. 

 
A Simulação pode ser definida como uma técnica, não uma tecnologia, que 

pode amplificar experiências reais, as quais são guiadas, evocando aspectos 
substanciais do mundo real em uma completa interação9, esta junção de elementos 
reais em um cenário controlado, criado com objetivos de aprendizagem definidos,  
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totalmente seguro, em que com auxílio do professor, o 
aprendiz tem a oportunidade de aprender, reaprender, 
desenvolver seu raciocínio clínico, tomada de decisão8,10, 
dentre outros benefícios da simulação amplamente 
discutidos e publicados.  

Dentre as possibilidades que a simulação apresenta, 
sua tipologia, a simulação virtual fornece tempo de prática e 
pode melhorar a habilidade geral do estudante, como no 
manejo de situações difíceis ou tomada de decisão no 
ambiente clínico11. Os Serious Game (SG) têm sido utilizados 
e bem relacionados à promoção da saúde e prevenção12 
terapia e reabilitação1, e grande parte de seu uso em 
propostas de simulação, e na identificação de riscos ao 
paciente3;14.  
 Objetivou-se discorrer sobre as vantagens e 
limitações do Serious Game (SG) no ensino da enfermagem 
e seu potencial no contexto pós-COVID-19. 
 
Metodologia 

O presente estudo trata-se de uma reflexão 
teórica. Tal escolha metodológica permite aos 
pesquisadores instigar o pensamento crítico reflexivo de 
uma determinada temática, pela busca, seleção e análise 

intencional do acervo bibliográfica para examinar ou analisar 
os fundamentos do tema proposto.15 A seleção e 
composição da amostra ocorreu entre os meses de 
setembro e outubro de 2021 nas bases de dados LILACS, BVS 
e Google Acadêmico pelos descritores em saúde “Tecnologia 
Educacional”; “Educação em Enfermagem”; 
“Simulação Realística” and “Raciocínio Clínico”; “Jogos de 
Vídeo” e a palavra-chave “Serious Game”. 

 
Resultados e Discussão 

A expressão Serious Game surgiu ao final da década 
de 1970, antes de toda difusão da tecnologia na sociedade 
atual, em que já apresentava a perspectiva educativa dos 
jogos3, mas foi em 2005 que Stokes apresentou como 
definição a possibilidade de unir uma proposta pedagógica 
com a natureza do jogo, pode-se dizer assim que os Serious 
Games são jogos desenvolvidos para entreter, educar, 
treinar e mudar o comportamento13.  

É importante, no entanto, compreender que o 
Serious Game é diferente da Simulação clínica e pode, 
inclusive, potencializar a experiência simulada, quando 
aplicado em momento adequado no processo de 
aprendizagem16. 

 
Figura 1. Espectro do jogo de computador. Campinas, SP, Brasil, 2021 

 
Fonte: Adaptado de Ricciardi3. 

 
Observe que o SG se posiciona entre jogos 

simulados e simulação clínica, nos quais habilidades também 
são treinadas. A ênfase na utilização do SG se dá no ensino e 
no desenvolvimento do raciocínio crítico e reflexivo, na 
tomada de decisão e em jogos de grupo, no trabalho em 
equipe, na comunicação e na resolução do caso 
apresentado16.  

Em estudo sobre o potencial dos SG no ensino da 
enfermagem, evidenciou-se que a utilização de SG foi 
significativa no ensino de raciocínio crítico17 habilidade 
imprescindível ao profissional de enfermagem, 
sobremaneira em situações de crise ou risco iminente de 
morte. 

Alguns SG desenvolvidos denotam seu potencial de 
aplicação para o ensino da enfermagem em diferentes níveis 
da assistência, e até sua aplicação na educação em saúde. O 
precursor no cenário brasileiro, pode-se dizer, é o e-baby1, 
desenvolvido para o ensino da Semiotécnica e semiologia 
em enfermagem neonatal do prematuro. Posteriormente, 
foi desenvolvido o SG e-baby família, voltado aos pais e 
cuidadores de prematuros, para educação em saúde das 
famílias no cuidado ao prematuro12.  

Johnsen et al18 desenvolveram um SG para ensino 
do raciocínio clínico e tomada de decisão para estudantes de 
enfermagem no contexto da assistência domiciliar, no 
cuidado ao paciente com Doença Pulmonar Obstrutiva 
Crônica (DPOC).  

Já no contexto da atenção primária, durante a 
pandemia pela COVID-19, foi desenvolvido um SG para 
ensino da técnica de coleta do exame de Citologia 
Oncológica19 aos alunos de graduação de enfermagem de 
uma universidade pública do interior de São Paulo, em que 
são apresentados dez cenários em que o aluno deve tomar 
decisão de acordo com o proposto no jogo (dados ainda não 
publicados). 

 
Vantagens do SG na formação dos profissionais de saúde 

Replicação em diferentes e incontáveis momentos, 
bem como sua distribuição para fora da sala de aula, por 
número ilimitado de estudantes em qualquer lugar e por 
repetidas vezes, sem o risco à segurança do paciente3. 

Possibilidade de inserir o estudante em situações 
incomuns, mas nas quais sua conduta precisa ser assertiva, 
pacientes com diagnósticos raros ou situações difíceis3. Por 
exemplo, um SG foi desenvolvido para ensino da gestão de 
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sangue no contexto da cirurgia ortopédica, em que o 
controle do sangue é particularmente importante e a perda 
de sangue pode ser fatal20. 

Possibilidade de feedbacks direcionados à atuação 
do estudante16. O feedback de desempenho é necessário 
para que o estudante obtenha real benefício de sua 
experiência. Podem ser considerados quatro tipos de 
feedbacks em jogos em ambiente de aprendizagem on-line: 
feedback imediato, feedback final, conhecimento da 
resposta correta e feedback elaborado. Koivisto identificou 
que estudantes de enfermagem de seu estudo, preferiram o 
feedback imediato sobre seu desempenho14, e parece que a 
mudança na condição clínica do paciente durante o jogo é o 
melhor tipo de feedback. 

Menor custo, por não usarem tecnologias 
personalizadas, os SG apresentam custo reduzido se 
comparados a outros simuladores, bem como seu tempo de 
desenvolvimento e sua implantação, pois sua tecnologia de 
suporte (hardwares e softwares) são amplamente 
difundidos3. 

 Utilização em diversos dispositivos, justamente por 
utilizarem-se de tecnologias de suporte amplamente 
difundidas, é possível jogar o SG a partir de dispositivos 
móveis, smartphones3, o que amplia seu acesso entre os 
estudantes e reduz custos às instituições. 

Entretenimento. Em seu estudo comparativo entre 
o Serious Game e simuladores tradicionais, Ricciardi também 
identificou que o fator de entretenimento corrobora para a 
aprendizagem, pois o estudante é desafiado a obter 
melhores pontuações e alcançar um objetivo específico, 
enquanto em simuladores tradicionais, desenvolvidos 
unicamente para treinamento, não há o objetivo de entreter 
o usuário3. 
 Ensino do raciocínio clínico e tomada de 
decisão14. Os estudantes de enfermagem têm a 
oportunidade de praticar seu raciocínio clínico e tomada de 
decisão em um ambiente completamente controlado e 
seguro. O SG de Johnsen et al18 teve como objetivo o ensino 
do raciocínio clínico e habilidades de tomada de decisão para 
estudantes de enfermagem que cuidam de pacientes dom 
Doença Pulmonar Obstrutiva Crônica (DPOC) em ambientes 
de saúde domiciliar, que foi considerado realista e 
clinicamente relevante para o aprendizado na enfermagem 
frente à necessidade de conduta do enfermeiro nesse 
contexto da assistência. Tais habilidades são altamente 
necessárias na prática da enfermagem, que permanece ao 
lado do paciente 24 horas por dia, e precisa estar alerta às 
mudanças na condição de saúde do paciente para tomada 
de decisão assertiva e rápida.  

Por fim, é importante considerar, um estudo 
publicado em 201721 concluiu que jogos baseados em 
simulação parecem ser o ambiente ideal para que a 
aprendizagem experiencial ocorra. Outro estudo, este de 
revisão sistemática de 202110, apontou que o SG se mostrou 
mais efetivo para aprendizagem em enfermagem quando 
comparado a outras estratégias de ensino, em que os 
estudantes de enfermagem submetidos ao SG apresentaram 
melhores resultados de aprendizagem. 
  

Limitações do SG 
Campanha, em seu estudo sobre o panorama dos 

Serious Game na educação22 analisou uma série de SG 
desenvolvidos no contexto do ensino em saúde e identificou 
nesses estudos que a motivação pode ser uma limitação, 
visto que alguns estudantes podem não sentir interesse pela 
estratégia do Serious Game, considerando ser essa uma 
estratégia inovadora e recente em muitos cursos ou, como 
no caso do estudo de Chon23, em que 1.600 alunos de 
medicina foram convidados a participar do estudo sobre o 
SG Emersive, apenas 140 deram seu aceite, fato atribuído 
aos 140 já conhecerem o jogo, e por isso sentirem-se 
motivados, a despeito que os demais não demonstraram 
interesse pelo desconhecimento da estratégia.  

O número de casos a que os alunos são expostos e 
a falta de monitoramento a longo prazo também são 
considerados fatores limitantes22;23. 

Blanco destaca as limitações da empatia no design 
de games, já no contexto da cultura queer (associado ao 
movimento LGBTQIA+), em que o próprio design limita o 
usuário quanto ao toque ou olhar da experiência real24.  

 
O potencial da tecnologia na educação de enfermagem no 
pós-COVID-19 

A pandemia causada pela COVID-19 desafiou as 
estruturas de organização de toda sociedade mundial, e no 
ensino da enfermagem as estratégias desenvolvidas pelos 
docentes e instituições, chamadas de “ensino emergencial” 
deixaram transparecer a distância que ainda havia entre a 
formação desses profissionais e o uso de novas tecnologias, 
especialmente no Brasil, que de acordo com Silva et al25 teve 
seu desafio triplicado, com a necessidade de valorizar a 
profissão de enfermagem, o contexto de vulnerabilidade 
social de um país em desenvolvimento e a pandemia com 
suas medidas de restrição para controle do vírus. 

Ao discorrer sobre a educação médica, Goh e 
Sandars,26 afirmam que a mudança disruptiva consequente 
à pandemia COVID-19 trouxe a tecnologia como aliada de 
forma rápida e inovadora para se manter o ensino e 
aprendizagem, e o uso de tecnologias emergentes, como 
inteligência artificial para aprendizagem adaptativa e 
realidade virtual, têm grande probabilidade de ser 
componentes essenciais da mudança transformadora e do 
futuro da educação. 

A desigualdade no acesso dos alunos de 
enfermagem ao ensino remoto e a falta de conhecimento 
dos docentes25 quanto a formas alternativas de ensino e 
ferramentas tecnológicas deixa um vasto campo para um 
novo olhar sobre as possibilidades de uso de novas 
tecnologias no ensino da enfermagem. A desestabilização no 
ensino, causada pela pandemia, trouxe à tona a capacidade 
de inovação, ao que se deve entender como chave o “não 
replicar as falhas dos sistemas pré-COVID”, mas a união de 
forças para “reconstruir melhor”, desenvolvendo sistemas 
aprimorados para o aprendizado em geral5, e da 
enfermagem. As potencialidades do SG, como oferecimento 
de experiências em um ambiente seguro, aprendizagem 
ativa e significativa, suporte para formação, com conceitos 
sólidos, pautados no pensamento crítico, resolução de 
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problemas, planejamento e adaptabilidade10 torna-o 
indicado para compor o ensino da enfermagem. 

 
Considerações Finais 

A integração de jogos, Serious Games, dispositivos 
móveis, informações clínicas, sistemas, redes sociais e 
ambientes virtuais de aprendizagem para fazer a ponte entre 
teoria e prática são evidentemente necessárias no ensino da 
enfermagem, e a pandemia pela COVID-19 demonstrou o 
quão longe estamos dessa boa integração. 

O uso do Serious Game (SG) ou “Jogo Sério” tem se 
mostrado uma forma eficiente de unir a tecnologia ao ensino 
de profissionais de saúde, mais especificamente de 
Enfermagem, tendo em vista os benefícios do feedback ao 
estudante, reflexão sobre sua própria aprendizagem, 
treinamento de habilidades e raciocínio clínico, custo menor 

quando comparado a outras tecnologias de simulação 
virtual, disponibilização em larga escala por dispositivos 
móveis e smartphones, e a satisfação advinda pelo 
entretenimento.  

Embora existam limitações, e o SG não seja efetivo 
isolado no processo de ensino e aprendizagem, quando 
associado às demais estratégias já difundidas da sala de aula 
e simulação clínica, tem se mostrado útil no ensino e 
aprendizagem da Enfermagem. Seu potencial para a prática 
do raciocínio clínico em ambiente seguro e livre de riscos à 
segurança do paciente é altamente relevante. 

É fundamental difundir cada vez mais essa 
estratégia ao currículo e formação dos profissionais de 
enfermagem, de forma que cheguem mais preparados ao 
ambiente clínico real. 
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