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RESUMO 

A Gamificação refere-se a uma experiência de aprendizado divertida (playful) não sendo 

propriamente um jogo, mas o processo para realizar atividades na forma de jogo. Experiências 

em educação com adultos têm demonstrado que permite o desenvolvimento de competências 

específicas.  O objetivo foi identificar como esta ferramenta de ensino pode contribuir para o 

desenvolvimento de habilidades na aprendizagem experiencial em estudantes de medicina, suas 

vantagens e dificuldades. Uma revisão sistemática realizada no período de outubro a novembro 

de 2021 nas bases de dados da Scielo, BVS e Google Acadêmico, usando filtro para artigos de 

revisões sistemáticas e metanálises a partir de 2017. Os critérios de elegibilidade foram estudos 

com abordagem de revisões sistemáticas e metanálsies que falassem da gameficação em 

disciplinas da área médica e na educação médica da graduação. Inicialmente foram encontrados 

85 estudos, tendo sido considerados 4 estudos para esta revisão sistemática.Os estudos 

analisados são unânimes em afirmar que as atividades realizadas na web como jogos ou games 

tem aceitação positiva por parte dos estudantes e permite desenvolver aprendizagens cognitivas 

e habilidades motoras. Ressaltam que a maior parte das atividades são realizadas 

individualmente, como meio de aprendizagem e método avaliativo, sendo considerada a 

ferramenta de ensino complementar ao ensino tradicional. Esta revisão sistemática sugere a 

necessidade de estudos que utilizem instrumentos de avaliação padronizados e o uso de jogos 

em equipe. 

 

Palavras-chave: gamificação, aprendizagem, educação médica, ludicidade, jogos. 

 

ABSTRACT 

Gamification refers to a fun (playful) learning experience that is not a game itself but the process 

of carrying out activities in the form of a game. Experiences in adult education have shown that 

it allows the development of specific skills. The objective was to identify how this teaching 

method can contribute to developing skills and competencies in experiential learning in medical 
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students, its advantages and difficulties. A systematic review was carried out from October to 

November 2021 in Scielo, BVS, and Google Academic databases, using a filter for articles from 

systematic reviews and meta-analyses from 2017 onwards. Eligibility criteria were studies with 

a systematic review approach and metanalysis that spoke of gamification in medical disciplines 

and undergraduate medical education. Initially, from 85 studies found, four are in this 

systematic review.The studies analyzed are unanimous in affirming that activities carried out 

on the web, such as games or games, are positively accepted by students and allow them to 

develop cognitive learning and motor skills. They emphasize that most activities are carried out 

individually, as a means of learning and evaluation method, being considered a complementary 

teaching tool to traditional teaching. This systematic review suggests the need for studies that 

use standardized assessment instruments and assess the use of team games. 

 

Keywords: gamification, learning, medical education, playfulness, games. 
 

 

1 INTRODUÇÃO 

 A Gameficação foi citada pela primeira vez no ano de 2008, e refere-se a uma 

experiência de aprendizado divertida (playful) não sendo propriamente um jogo, mas o processo 

para realizar atividades na forma de jogo (RELVAS, 2021). O termo jogo surgiu do “Ludos” 

(latim), estando presente no desenvolvimento infantil, na socialização e humanização, sendo 

considerado uma atividade em que a criança se desenvolve e se descobre (NOGUEIRA, 2020). 

Neste espaço do brincar e jogar se permite construir conhecimentos durante a infância, 

promovendo o desenvolvimento global do individuo. Trazendo as vantagens do jogo na infância 

para a vida adulta, as experiências em educação com adultos têm demonstrado permitir o 

desenvolvimento de competências específicas, propor desafios que deem significado ao 

processo de ensino aprendizagem, propor atividades mais interessantes e mais fáceis, 

maximizar a aquisição de conhecimento, alterar comportamentos através da recompensa e 

promover a aprendizagem em equipe (BORGES et al, 2014). Esta proposta pode incluir 

diversas ferramentas como o uso de pontos, badges, leaderboard, desafios em níveis, 

gameficação e avatares com roleplaying (RELVAS, 2021). Associados a recursos de sala de 

aula e online que ofereçam opções para os educadores planejarem este tipo de atividade, 

encontramos aplicativos como o Kahoot, Mentimeter, Quizzi, Google Forms, os quais 

permitem ampliar a possibilidade de interatividade e ludicidade. Na prática pedagógica o jogo 

permite articular conteúdos com estratégias diversificadas para o desenvolvimento de 

aprendizagens (SERRAO, 2011), por este motivo a ferramenta da Gameficação em aula deveria 

ser incluída nos planejamentos de ensino (SAMPAIO, 2008). Considerando a inter-relacionar 

ludicidade, jogo e aprendizagem, nos questionamos de que forma esta associação poderia 

interferir nos processos de ensino aprendizagem a partir do uso da Gameficação. O objetivo é 
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fazer uma análise da literatura a partir de evidências científicas sobre como este método de 

ensino, inserido na sala de aula presencial ou online, pode contribuir para o desenvolvimento 

de habilidades e competências na aprendizagem experiencial em estudantes de medicina, suas 

possíveis vantagens e dificuldades. 

 

2 METODOLOGIA 

2.1 ESTRATÉGIA DE BUSCA 

 Uma revisão sistemática foi realizada nas bases de dados no período de outubro a 

novembro de 2021 utilizando checklist adaptado do Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses – PRISMA 2020 (BMJ 2021). 

 Para a estratégia de elaboração da pesquisa utilizamos o acrônimo PICO, sendo a 

pergunta que norteou a pesquisa: Como os processos de aprendizagem relacionados à 

Gameficação em sala de aula contribuem para o aprendizado de estudantes de medicina? 

Sendo: População = estudantes de medicina; Intervenção = Gameficação, jogos, ludicidade; 

Comparação= Há diferenças no aprendizado entre o método convencional com a utilização de 

gameficação?    O (DESFECHO) = A Gameficação permite desenvolver habilidades, propor 

desafios, tornar interativa e atrativa a sala de aula e desenvolver o aprendizado em equipe 

quando comparado ao método convencional em se tratando de estudantes de medicina. 

 

2.2 DESCRITORES DAS BASES DE DADOS 

 Para o levantamento da pesquisa identificamos os descritores (HEALTH) OR 

(EDUCATION) OR (MEDICAL EDUCATION) OR (MEDICAL) OR (STUDENTES) OR 

(Gamefication) OR (Learning) OR (Motivation) OR (Engagement) OR (Social influence) OR 

(digital education) AND (Systematic literature review) OR (revisão sistemática da literatura). 

Bem como a frase Gamification learning in medical education. As bases de dados utilizadas 

foram Scielo, BVS e a literatura cinza do Google Acadêmico. Os filtros de busca utilizaram 

artigos publicados nos últimos 5 anos, nas línguas inglês, espanhol e português. 

 

2.3 CRITÉRIOS DE ELEGIBILIDADE 

 Foram incluídos estudos com abordagem de revisões sistemáticas, revisões sistemáticas 

e metanálises e nestes artigos que falassem da gameficação em disciplinas da área médica e na 

educação médica da graduação. Os critérios de exclusão foram os estudos experimentais, cartas 

do editor, estudos em outras línguas que não ingl6es, espanhol e português, estudos cujo acesso 

foi restrito ou pago, artigos que citavam outros métodos não convencionais de ensino, artigos 
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que citavam outras áreas que não a medicina, que falavam sobre a educação para profissionais 

médicos, residentes e educação continuada em saúde apenas. 

 

2.4 ESTRATÉGIA DE EXTRAÇÃO 

 Para a primeira seleção dos artigos, dois pesquisadores realizaram as buscas pelo título. 

Após inserção, foram excluídos os artigos duplicados. Para a segunda seleção e leitura na 

íntegra dos artigos um pesquisador excluiu aqueles que não preencheram os critérios de 

elegibilidade e selecionou os artigos manualmente. 

 

3 RESULTADOS 

3.1 SELEÇÃO DOS ESTUDOS 

 Inicialmente foram encontrados 1805 estudos das bases de dados, e a partir da avaliação 

do título, foram incluídos 85 estudos para avaliação do resumo. Após avaliar o resumo e 

seguindo os critérios de elegibilidade, foram excluídos 61 dos estudos, ficando 24 para leitura 

na íntegra. Após avaliação do texto completo, excluímos 16, dois destes por serem pagos e um 

por estar em francês. Permaneceram 8 estudos por elegibilidade, tendo excluído 4 por diferença 

de escopo, consideramos 4 estudos para esta revisão sistemática.  

 

3.2 RESULTADOS DE INTERESSE 

 Um fluxograma do processo de seleção dos estudos adaptado do PRISMA  2020 (BMJl, 

2021) (Fig 1.), e uma tabela (Tabela 1) com a classificação dos estudos encontrados conforme 

ano de publicação, autoria, periódico/instituição, título, país do estudo e tipo de 

publicação/estudo mostra os resultados desta pesquisa.  

 A descrição do uso da Gameficação como metodologia de ensino aprendizagem 

encontra-se na tabela (Tabela 2), especificando o autor e ano, número de estudos avaliados pelo 

autor, disciplinas da área médica, ferramentas utilizadas e achados positivos identificados com 

o uso do método. 

 

3.3 DESCRIÇÃO DOS ESTUDOS INCLUÍDOS 

 Os estudos incluídos foram 4, destes as principais características foram: GORBANEV, 

Iouri et al., 2019 – Esta é uma revisão sistemática da literatura que estudou os tipos de jogos 

utilizados na educação médica e as suas contribuições, avaliando o impacto pedagógico relatado 

sobre percepção do jogo, usabilidade e conhecimento em habilidades. Os jogos mais frequentes 

foram as simulações (38%) e os testes de conhecimento ludificados (38%). O principal meio de 
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acesso foi pela Web (42%). Ressalta que para 92% dos participantes os jogos foram 

individualizados e não em grupos, provavelmente para valorização de desempenho de cada 

usuário. Destes, 73% se basearam na lógica, sendo 8% em perspectivas colaborativas. A 

recompensa era baseada na soma de pontos, troféus, medalhas, ranking, funcionando como 

retroalimentação pedagógica. Destes, 42% não permitiram repetir os jogos ou interrupções para 

continuar mais tarde. Somente 15% estiveram relacionados ao aumento gradativo de 

dificuldade do jogador. Os jogos foram avaliados segundo a escala de MERSQUI e efetividade 

qualitativa, e receberam uma nota, tendo sido os jogos de aventuras no computador e animação 

2D com narrativa que recriava elementos reais, com mistério, surpresa e algum humor, os que 

receberam a maior pontuação, seguida pela simulação em laboratórios de clínica, seguida por 

simulações Online/Web. Obtiveram as piores avaliação os testes de conhecimento e as 

atividades sem narrativas. Os jogos que apresentaram a possibilidade de errar e adaptação ao 

meio foram os mais bem avaliados. Ressalta a necessidade de criar jogos colaborativos. 

ZHAO, Jingjie; ZHOU, Kaiyuan; DING, Yi; 2021: Esta revisão sistemática com 

metanálise analisou estudos de nove países, incluindo o Brasil, em que os grupos de intervenção 

utilizaram softwares games e vídeo games, sendo os participantes estudantes de medicina e 

médicos residentes. Avaliou o risco de viés dos estudos por meio da metanálise. Grupos de 

comparação foram separados em dois, aqueles que receberam educação baseada em digital 

games e o outro grupo receberia ensino tradicional ou digital, mas sem games/jogos. Os 

resultados para aquisição de conhecimentos em geral mostraram os benefícios dos jogos como 

sendo maiores para estudantes da graduação e menores para médicos residentes graduados 

(p<0,0001). Na comparação dos benefícios dos jogos com relação ao método tradicional foi 

significativa a resposta com o uso de games (p<0,0001), porém não foi significativo quando 

utilizados outros recursos da web (p=0,239). Outro dado importante foi o tempo de realização 

dos jogos e o aprendizado, quando estes tinham duração maior que um dia os resultados foram 

melhores (p<0,0001) do que aqueles realizados em menos de um dia. Para o aprendizado de 

habilidades este se mostrou significativo com o uso de jogos (p<0,0001). Na avaliação da 

retenção do conhecimento, considerado um resultado secundário, os resultados de escore foram 

maiores quando utilizaram métodos digitais. Resultados demonstraram atitudes positivas dos 

estudantes no aprendizado com o uso de jogos. Ressalta a necessidade estudos que avaliem os 

custo-efetividade de aplicação nas universidades e os efeitos adversos da intervenção. 

GORBANEV, Iouri et al; 20218: Esta revisão sistemática avalia os resultados dos 

jogos em estudantes de medicina a partir da escala MERSQUI. Nos resultados afirmam que 

todos os autores relataram efeitos positivos do uso de games em aprendizagem (conhecimento 
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e habilidades) e na motivação dos estudantes para o aprendizado. A utilização da escala mostrou 

que a qualidade das evidências foi moderada. Os estudos mostraram de forma heterogênea e 

como resultado, o desenvolvimento de habilidades, conhecimento, satisfação, atitude, 

percepção, opiniões e fatos gerais. Nenhum estudo evidenciou mudança de comportamento ou 

resultado nos cuidados com os pacientes. O estudo mostra que a maior parte dos jogos foi 

produzido nos Estados Unidos, um na Espanha (Europa) e um em Latinoamerica, nenhum em 

português. Muitos jogos foram utilizados em sala de aula (65%). Relata especialidades médicas 

que utilizaram os jogos e afirma que 76,2% dos jogos estavam relacionados com a estratégia 

pedagógica proposta para a disciplina. Destes, 61,9% foram simulações e 33,3% foram testes 

de respostas e 54,4% recriaram um ambiente real na internet. Dos estudantes envolvidos nos 

estudos, 71,4% foram direcionados para sala de aula tradicional para reforço e revisão dos 

tópicos estudados, para treino de avaliações.  

 DE OLIVEIRA PEREIRA, Poliana Francibele; 2019: Este artigo de revisão 

sistemática coloca o uso da gameficação na disciplina de anatomia com a utilização de 

softwares. Tendo identificado a criação de novos softwares (50%) e de softwares adaptados 

para estudo da disciplina (27,7%). A partir da análise de estudos que utilizaram caso controle, 

os resultados avaliaram o nível de desempenho do aluno, avaliação do conhecimento e 

motivação com o uso de games voltados para a aprendizagem da anatomia do corpo humano. 

Alguns estudos analisaram a usabilidade ou interfase de uso do usuário e a sal satisfação. As 

abordagens dos jogos mais utilizadas foram o aprendizado baseado em problema na forma 

digital (DGBL), jogos sérios, jogo educacional, gamificação, jogo contextual e simulação. 

Sugere a necessidade de estudos que avaliem os benefícios específicos e efeitos a longo prazo.  

 

3.4 O USO DA GAMEFICAÇÃO NO ENSINO EM MEDICINA 

Os estudos analisados são unânimes em afirmar que as atividades realizadas na web 

como jogos ou games tem aceitação positiva por parte dos estudantes e permite desenvolver 

aprendizagens cognitivas e habilidades motoras. Ressaltam que a maior parte das atividades são 

realizadas inidividualmente, como meio de aprendizagem e método avaliativo, sendo 

considerada a ferramenta de ensino complementar ao ensino tradicional.  
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Figura 1.: Fluxograma do processo de seleção dos estudos, PRISMA (2020) 
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Tabela 1. Estudos encontrados conforme tipo de publicação/estudo, autoria, título, periódico/instituição, país do 

estudo e ano de publicação. 

Tipo de 

Publicação 
Autor Título Periódico País Ano 

Revisão 

Sistemática 

Gorbanev, 

Iouri, et al. 

 

A systematic review 

about serious games 

for medical education. 

The role of effective 

design 

 

Revista Cubana 

de Educación 

Médica 

Superior 

 

Cuba 2019 

Revisão 

Sistemática e 

Metanalise 

Zhao, Jingjie, 

Kaiyuan Zhou, 

and Yi Ding. 

 

Digital Games-Based 

Learning Pedagogy 

Enhances the Quality 

of Medical Education: 

A Systematic Review 

and Meta-Analysis. 

 

The Asia-

Pacific 

Education 

Researcher 

 

China 2021 

Revisão 

Sistemática 

Gorbanev, 

Iouri, et al 

A systematic review 

of serious games in 

medical education: 

quality of evidence 

and pedagogical 

strategy 

 

Medical 

education 

online 

 

 2018 

Revisão 

Sistemática 

de Oliveira 

Pereira, 

Poliana 

Francibele, 

Patricia 

Jantsch Fiuza, 

and Robson 

Rodrigues 

Lemos 

 

Aprendizado baseado 

em jogos digitais no 

ensino de anatomia 

utilizando 

gamificação: uma 

revisão sistemática da 

literatura 

 

Criar 

Educação 8.1 

 

 2019 
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Tabela 2: Descrição do uso da gameficação nos estudos por autor e ano de publicação. 

Autor/ano 
Número de 

estudos 
Disciplinas 

Ferramenta 

utilizada 
Achados positivos 

Gorbanev, Iouri, et 

al (2019) 

26 

 

 

 

Simulação e testes 

de conhecimento, 

jogos de aventuras 

no computador e 

animação 2D, 3D 

em realidade 

virtual, com 

elementos 

narrativos, Quiz 

Web, aplicativos. 

Conhecimento, 

habilidade, 

motivação, 

usabilidade 

Zhao, Jingjie, 

Kaiyuan Zhou, and 

Yi Ding. (2021) 

13 

Cirurgia, trauma, 

punçoes, 

transfusão 

sanguínea segura, 

laparotomia, 

anatomia, 

fisiologia, análise 

de urina, saúde em 

atenção primária. 

Softwares, vídeos, 

aplicativos, 

videogames de 

aventuras, realidade 

virtual, 

3D, X-box, 

Nintendo. 

Conhecimento, 

habilidades 

médicas e 

cognitivas, 

interatividade 

Gorbanev, Iouri, et 

al (2018) 
21 

Laboratórios, 

cirurgia, estudo 

forense, patologia, 

neurocirurgia, 

urologia, 

emergência, 

neurologia, e 

medicina interna, 

fisiologia e 

anatomia. 

 

Simulações, testes 

de conhecimento e 

cenários de 

aventuras. 

Aplicativos em 

celulares e 

computadores. 

Conhecimento, 

habilidade, 

motivação 

de Oliveira Pereira, 

Poliana Francibele, 

Patricia Jantsch 

Fiuza, and Robson 

Rodrigues Lemos 

(2019) 

18 Anatomia Softwares 

Motivação, 

desempenho, 

usabilidade, 

aprendizagem 

 

3.5 LIMITAÇÕES E RISCO DE VIÉS 

 Neste estudo as limitações se apresentam no método de seleção dos estudos na fase de 

seleção e leitura da íntegra dos artigos, podendo haver um viés de seleção. Com relação aos 

estudos analisados a heterogeneidade apresentada na seleção das amostras dos estudos 

incluídos, as diferenças na avaliação, a utilização de instrumentos não padronizados e foco em 

diferentes áreas de conhecimento limita os nossos resultados. 

 

4 DISCUSSÃO 

 A motivação dos estudantes associada aos fatores desafio, mistério e surpresa tem sido 

considerados elementos de sucesso na utilização dos Games. Podemos afirmar que estas 

características são passíveis de serem atribuídas a memórias de experiências lúdicas prazerosas 
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que apresentam como resultado descobertas, compreensão e construção do conhecimento 

(NOGUEIRA, 2021), o que pode ser apontado como um fator de sucesso na utilização do 

método. Sendo assim, permite compreender como a combinação entre o jogo e o processo de 

aprendizagem pode contribuir na aquisição do conhecimento e de habilidades na vida adulta, 

dentro das universidades. Os benefícios da utilização dos games durante a graduação sugerem 

que neste momento de aquisição de habilidades e competências, a gameficação é capaz de 

permitir a retenção do conhecimento, quando utilizado seguida e gradativamente. A inclusão 

da ludicidade no aprendizado do adulto durante a graduação deve ser considerada uma vez que 

faz parte dos processos de motivação que que estimulam o aprendizado, podendo ser associado 

à utilização do videogame, de softwares, de jogos com narrativas, da simulação em laboratórios 

e da utilização de aplicativos online. As diferentes propostas de ensino aplicadas por meio de 

jogos mostraram ter aceitabilidade por parte dos estudantes e resultados satisfatórios no ensino 

aprendizagem e no desenvolvimento de competências, em se tratando da graduação no ensino 

médico. A gameficação é apresentada como uma ferramenta auxiliar que facilita e aumenta a 

capacidade de retenção de conteúdos. Para a sua implementação nos processos educacionais 

devemos avaliar os custos e as demandas que a aplicação deste método poderá apresentar nas 

instituições de ensino e para os docentes que venham adotá-la, a sua viabilidade e 

acessibilidade, uma vez que requer de componentes tecnológicos para a sua utilização e por 

consequências de investimentos por parte da instituição. As vantagens da utilização do método 

quando comparado ao método tradicional de ensino são apresentadas como sendo um 

complemento e não uma única opção pedagógica, o seu planejamento deve seguir os objetivos 

de aprendizagem dos planos de ensino e acompanhamento do aproveitamento pelos discentes, 

sendo importante identificar e avaliar a viabilidade do método durante este processo. Ainda são 

escassos os estudos que utilizem a gameficação para desenvolver atividades em grupos, estas 

práticas colaborativas e de habilidades de trabalho em equipe com liderança e tomada de 

decisões compartilhadas, bem como de outras softs skills devem ser incentivadas e 

desenvolvidas durante a graduação para a aquisição de competências compartamentais. 

 

5 CONCLUSÃO 

A gameficação propõe a realização de atividades na forma de jogo como ferramenta de 

ensino adicional aos processos de ensino-aprendizagem, devendo ser conhecidos os seus 

principais objetivos e benefícios, bem como aplicabilidade no contexto das universidades do 

Brasil. 
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