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RESUMO

A farmacologia é uma disciplina fundamental na formacdo médica, mas seu
extenso volume de conteudo impde desafios significativos de memorizagao e
aplicacao clinica. Este estudo consiste em uma revisao bibliografica exploratéria
sobre 0 uso da aprendizagem baseada em jogos (GBL) e gamificagdo no ensino
de farmacologia entre janeiro de 2021 e setembro de 2025. Foram analisados 11
artigos selecionados nas bases PubMed, Science Direct e Google Scholar. Os
resultados indicam que estratégias variadas, desde palavras cruzadas e jogos
de tabuleiro até escape rooms virtuais e simuladores clinicos, promovem maior
engajamento, colaboragéo e, em muitos casos, uma retengdo de conhecimento
superior aos métodos tradicionais. Conclui-se que a gamificagdo € uma
ferramenta pedagdgica eficaz e multifacetada, capaz de alinhar o aprendizado
tedrico as competéncias praticas necessarias para a segurancga do paciente.
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INTRODUCAO

Com crescente reconhecimento no ambiente académico, a aprendizagem
baseada em jogos (GBL) emerge como uma estratégia pedagogica inovadora na
educacdo médica. Essa metodologia possibilita o cumprimento efetivo dos
objetivos de estudo ao empregar atividades que envolvem interagao tatil, fisica
e analdgica (VAN GAALEN et al., 2021). No curriculo médico, a gamificagao
aumenta o engajamento e a motivagao dos alunos, tornando o aprendizado mais
dindmico. Também estimula a colaboragcdo em equipe e oferece um ambiente
seguro para aplicar a teoria, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio clinico
e da tomada de decisdes (KRISHNAMURTHY et al., 2022).



A farmacologia é uma disciplina fundamental, abrangendo desde a estrutura
quimica dos farmacos até seus efeitos terapéuticos e téxicos. O extenso volume
de conteudo, no entanto, torna seu aprendizado um desafio de memorizagao.
Nesse contexto, a GBL surge como uma ferramenta promissora para superar
tais dificuldades (GRANAT; PAZ; MIROWSKA-GUZEL, 2024). Diante do
potencial para tornar o aprendizado mais envolvente, torna-se relevante a
utilizagdo de jogos previamente desenvolvidos e testados, aproveitando
ferramentas que comprovadamente promovem a assimilagdo do conteudo e

garantem maior seguranga pedagdgica na implementacgao.

OBJETIVO
Fazer uma revisdo bibliografica da aplicacdo de jogos e estratégias de
gamificacdo como ferramentas pedagdgicas no processo de ensino-

aprendizagem de farmacologia.

METODOS

O estudo foi delineado como uma revisao da literatura, de natureza exploratoria
e descritiva. Realizou-se uma busca nas bases de dados PubMed, Science
Direct e Google Scholar para identificar publicacbes sobre jogos sérios e
gamificacdo no ensino de farmacologia. A estratégia de busca combinou o
campo da farmacologia com termos como “Serious Games”, “Digital Games”,
“Gamification” e “Game-Based Learning”.

O recorte temporal abrangeu o periodo de janeiro de 2021 a setembro de 2025,
incluindo apenas artigos disponiveis na integra que investigassem o ensino na
graduagéao e apresentassem uma descrigao clara da estratégia utilizada. Foram
excluidos estudos sem foco central na farmacologia, com descrigao insuficiente
da mecanica dos jogos, ou voltados a publicos distintos. A amostra final foi
composta por 11 artigos, dos quais foram extraidos e sintetizados os principais

resultados.

RESULTADOS E DISCUSSOES
A analise dos 11 artigos selecionados revelou uma diversidade de estratégias de

gamificacéo eficazes para o ensino de farmacologia.



Algumas abordagens destacam-se pela simplicidade e facilidade de replicagao
como Bawazeer et al. (2022) que avaliaram o uso de palavras cruzadas no
ensino de terapéutica anticoagulante, onde 267 alunos resolveram pistas que
exigiam recuperacao ativa de informacgdes. Os resultados mostraram que essa
estratégia simples promoveu engajamento e melhor retengdo do conhecimento.
Lima et al. (2022) desenvolveram um jogo de tabuleiro fundamentado no
behaviorismo, utilizando dados e cartas com informacgdes cientificas acerca da
farmacologia. A validagdo com 60 estudantes demonstrou uma melhora
estatisticamente significativa no desempenho académico.

Miedes e Uzam (2023) propuseram o “Jogo de Dispensagao”, focado em
Medicamentos Isentos de Prescricado, postulando que a interagao ludica favorece
a assimilacao da teoria com a pratica da dispensagéo.

Alguns autores exploraram o uso de escape rooms que mostrou-se eficaz para
estimular habilidades transversais. Barrickman et al. (2023) descreveram uma
escape room virtual para cardiologia, onde a resoluc&o de quebra-cabegas sobre
farmacocinética e diretrizes terapéuticas resultou em melhora significativa no
desempenho dos alunos. Em ambiente presencial, Mackenzie, Parsons e Lee
(2024) aplicaram a estratégia no ensino cardiovascular; embora os escores de
testes ndo tenham diferido significativamente, os estudantes relataram que a
experiéncia foi altamente eficaz para a reviséo e o desenvolvimento de trabalho
em equipe e resolucao de problemas.

A gamificacdo também fomenta a competicdo saudavel, estilo bastante
explorado por diversos autores. Granat, Paz e Mirowska-Guzel (2024) utilizaram
a plataforma Kahoot! para o ensino de antifungicos. O grupo experimental obteve
escores estatisticamente superiores ao grupo controle, especialmente em testes
de retencdo a longo prazo, evidenciando a eficacia do método para a
consolidagéo do conteudo. Delage et al. (2024) implementaram o torneio hibrido
“Pharmacotrophy”, onde os participantes obtiveram notas superiores no exame
final em comparagdo aos nao participantes. Gudadappanavar, Benni e Javali
(2021) utilizaram um jogo inspirado no programa “Quem quer ser um
milionario?”, observando um aumento significativamente maior no conhecimento
do grupo experimental em comparacéao a revisao tradicional.

Outros modelos trazidos pela literatura sdo os jogos focados em simulacao e

decisdo clinica, estes demonstraram grande potencial. Bergs et al. (2024)



avaliaram o jogo “SeeMe” para reconhecimento de reagbes adversas a
medicamentos (RAMs). A estratégia, que coloca o aluno no papel de médico
investigador, resultou em melhora significativa no desempenho cognitivo e na
percepgao da relevancia clinica. Karpa et al. (2023) apresentaram o “IPEx”, um
aplicativo focado no uso de opioides que exige colaboracéo interprofissional,
sendo considerado eficaz para o desenvolvimento do raciocinio clinico em
cenarios complexos.

Por fim, a gamificagdo pode atuar como ferramenta diagnéstica. Sainz-Rozas et
al. (2025) utilizaram um concurso gamificado (“Medication Contest”) com
estudantes de enfermagem. A atividade revelou uma competéncia geral
insatisfatoria em calculos de medicacao, destacando a habilidade matematica
como um ponto critico que impacta a seguranga do paciente e orientando

intervencgdes futuras.

CONCLUSAO

Esta revisao sintetizou as evidéncias de 11 estudos publicados entre 2021 e
2025, demonstrando que a gamificagdo constitui uma abordagem pedagdgica
eficaz e multifacetada no ensino de farmacologia. As estratégias identificadas,
que variam de recursos simples como palavras cruzadas a complexas
simulagdes digitais, contribuiram consistentemente para a consolidagdo do
conhecimento e superaram a funcdo puramente motivacional. Além de
promoverem maior retengdo de conteudo e competéncias transversais como
trabalho em equipe e comunicacédo, as ferramentas gamificadas mostraram-se

uteis para diagnosticar lacunas de aprendizado.
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