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RESUMO

Este artigo aborda o impacto do uso de jogos e metodologias ativas na motivagéo e envolvimento dos
estudantes em cursos de saude no ensino superior. Com base em uma revisao da literatura existente,
sdo analisadas as formas como essas metodologias modernas podem alterar a dindmica educacional
e estimular uma aprendizagem mais participativa e focada no aluno. A gamificacdo, que consiste em
usar elementos de jogos para incentivar agdes e facilitar a aprendizagem, tem mostrado ser capaz de
aumentar consideravelmente o interesse dos alunos e melhorar a retencdo do conhecimento,
sobretudo em disciplinas que demandam habilidades praticas. As estratégias ativas destacam a
importancia do aluno no ambiente educacional ao promover a independéncia nas aprendizagens e
colaboragéo entre os estudantes. O texto menciona vantagens como maior interesse dos alunos no
aprendizado individualizado e aprimoramento de habilidades essenciais; entretanto ressalta
dificuldades ligadas a capacitacdo dos professores e barreiras institucionais para aderir as mudangas
tecnoldgicas necessarias. Chega-se a conclusdao de que o uso efetivo dessas taticas requer
planejamento meticuloso, apoio institucional adequado e adaptacdo as especificidades das novas
geragbes como os Millennials e a Geragdo Z. A pesquisa também enfatiza as tecnologias em
ascensao, tais como a Inteligéncia Artificial e a Realidade Aumentada, as quais podem ampliar ainda
mais o impacto positivo dessas metodologias na area da educagao em saude.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Metodologias Ativas. Motivacdo. Ensino Superior. Geracdo Z.
Tecnologia Educacional.

ABSTRACT

This article addresses the impact of games and active methodologies on student motivation and
engagement in health courses in higher education. Based on a review literature, it analyzes how these
modern methodologies can transform educational dynamics and foster more participatory and student-
centered learning. Gamification—using game elements to encourage actions and facilitate learning—
has proven to significantly increase student interest and improve knowledge retention, especially in
subjects requiring practical skills. Active strategies highlight the importance of the student in the
educational environment by promoting independence in learning and collaboration among peers. The
text mentions advantages such as increased student interest in individualized learning and the
enhancement of essential skills; however, it also highlights challenges related to teacher training and
institutional barriers to adopting the necessary technological changes. The conclusion is that the
effective use of these strategies requires meticulous planning, adequate institutional support, and
adaptation to the specific needs of new generations such as Millennials and Generation Z. The
research also emphasizes emerging technologies such as Artificial Intelligence and Augmented
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Reality, which can further enhance the positive impact of these methodologies in the field of health
education.

KEYWORDS: Gamification. Active Methodologies. Motivation. Higher Education. Generation Z.
Educational Technology.

RESUMEN

La participacion en los cursos de salud en la educacion superior. Basado en una revision de la
literatura, se analiza como estas metodologias modernas pueden transformar las dinamicas
educativas y fomentar un aprendizaje mas participativo y centrado en el estudiante. La gamificacion,
que implica el uso de elementos de juegos para incentivar acciones y facilitar el aprendizaje, ha
demostrado aumentar significativamente el interés de los estudiantes y mejorar la retencion del
conocimiento, especialmente en materias que requieren habilidades practicas. Las estrategias activas
destacan la importancia del estudiante en el entorno educativo al promover la independencia en el
aprendizaje y la colaboracioén entre pares. El texto menciona ventajas como el mayor interés de los
estudiantes en el aprendizaje individualizado y la mejora de habilidades esenciales; sin embargo,
también subraya los desafios relacionados con la capacitacion docente y las barreras institucionales
para adoptar los cambios tecnoldgicos necesarios. Se concluye que el uso efectivo de estas
estrategias requiere una planificacion meticulosa, un apoyo institucional adecuado y la adaptacion a
las necesidades especificas de las nuevas generaciones, como los Millennials y la Generacion Z. La
investigacion también enfatiza las tecnologias emergentes, como la Inteligencia Atrtificial y la Realidad
Aumentada, que pueden ampliar aun mas el impacto positivo de estas metodologias en el ambito de
la educacion en salud.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion. Metodologias Activas. Motivacion. Educaciéon Superior.
Generacion Z. Tecnologia Educativa.

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a motivagdo e 0 engajamento dos estudantes universitarios tém sido
desafiados pela predominancia de métodos tradicionais e centrados no professor, que
frequentemente conduzem a um distanciamento dos alunos frente ao objeto de aprendizagem
(Gargallo-Lopez et al., 2017; Kember, 1997). Um dos desafios mais comuns na educagao superior €
a desmotivacao dos estudantes, especialmente em cursos voltados a formagao em sadde, nos quais
o desenvolvimento de competéncias praticas e a retengdo de conhecimentos sdo fundamentais.
Dessa forma, a gamificacdo emerge como uma abordagem inovadora capaz de enfrentar esses
desafios, sendo definida como o uso de elementos de jogos — tais como pontos, prémios e
classificagdes — para motivar agdes, engajar estudantes e promover a aprendizagem (Cassiano et al.,
2023).

Além disso, a aplicagdo de metodologias ativas, como a gamificagdo, tem demonstrado ser
eficaz em aumentar o envolvimento dos alunos, o tempo de atencgéo e a participacédo ativa em sala de
aula, tornando-os protagonistas do processo de aprendizagem. Diferente das aulas expositivas
tradicionais, que frequentemente conduzem os alunos a uma posi¢ao passiva, a gamificagao introduz
interatividade, resolucdo de problemas, trabalho em equipe e competigdo, incentivando o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a pratica profissional. A literatura mostra que,

quando aplicadas corretamente, essas metodologias tém o potencial de melhorar significativamente
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os resultados educacionais dos estudantes de salde, tornando o aprendizado mais dinamico e
centrado no aluno (Silva et al., 2014; Valente, 2021).

Por outro lado, estudantes da geragéo Z, nascidos apés 1990, sdo considerados autodirigidos
e adeptos da tecnologia, mas, ao mesmo tempo, enfrentam maior distracdo € menor persisténcia em
métodos de ensino tradicionais (Pereira et al., 2023; Soto Del Aguila, 2020). A geracédo Millennial, que
antecede a geragao Z, também compartilha uma afinidade com a tecnologia, sendo frequentemente
caracterizada por sua adaptacdo ao uso de dispositivos digitais, mas, ao contrario da geragao Z,
tende a equilibrar melhor o uso da tecnologia com intera¢des presenciais € métodos de ensino mais
estruturados. No entanto, ambos os grupos, embora distintos em alguns aspectos, apresentam uma
necessidade comum: um formato de ensino mais dindmico e personalizado. A gamificacdo, ao
adaptar o ensino para um formato interativo e digitalmente integrado, parece estar alinhada com as
necessidades de ambas as geragdes, tornando-se uma ferramenta relevante para manter a atencao
e 0 engajamento dos estudantes (Chou, 2016; Jordan, 2020; Lee; Hammer, 2011).

Diante dessa perspectiva, este estudo busca explorar o impacto da gamificacdo e de outras
metodologias ativas na motivacdo e no engajamento de estudantes em cursos da area da saulde,
identificando os beneficios e os desafios na aplicagédo pratica dentro do ambiente de ensino superior.
Ao consolidar achados relevantes da literatura sobre o tema, pretende-se fornecer uma base para
educadores e instituicbes que buscam métodos mais eficazes para promover o aprendizado e 0
desenvolvimento de habilidades fundamentais em futuros profissionais da sadde.

2. REFERENCIAL TEORICO

As metodologias ativas se referem a um conjunto de estratégias de ensino que posicionam o
estudante no centro do processo de aprendizado, incentivando sua participacdo ativa na construcao
do saber. Ao contrario dos métodos convencionais, que enfatizam a figura do educador, as
metodologias ativas promovem a independéncia dos alunos, o trabalho em equipe e a solugdo de
problemas concretos, favorecendo um aprendizado mais relevante. Tais metodologias, como a
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), a sala de aula invertida e a Aprendizagem Baseada
em Projetos, visam fazer do aluno o centro do seu processo de aprendizagem (Cecilio et al., 2019).

Essas abordagens tém como objetivo reestruturar a dindmica da educagao convencional,
promovendo um modelo mais participativo e centrado no estudante. Métodos como PBL, sala de aula
invertida e a aplicagéo de tecnologias digitais tornam o aluno o centro do aprendizado, oferecendo
uma experiéncia de aprendizado mais pratica e relevante (Santos; Amorim, 2020). Diversos
escritores salientam que a implementagdo dessas metodologias, particularmente em cursos de
salde, possibilita que os estudantes aprimorem habilidades criticas e pensamento analitico,
essenciais para a atuacao profissional (Klein; Ahlert, 2020; Lovato; Michelotti; Da Silva Loreto, 2018;
Urbankova, 2010).

Os métodos convencionais, que se fundamentam em métodos expositivos, nos quais o

estudante desempenha um papel passivo ao receber informagbes, contrastam com as metodologias
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ativas, que restringem o crescimento critico e reflexivo dos alunos. Conforme diversos estudos, o
modelo de sala de aula invertida ilustra como os métodos ativos podem ultrapassar as restricdes dos
métodos convencionais, promovendo um ambiente de aprendizado mais colaborativo e interativo. Os
estudos de aprendizagem baseada em problemas envolvem os estudantes em um processo de
exploragéo e andlise critica, o que simplifica a assimilagdo dos conceitos e sua utilizagdo pratica.
Assim, as metodologias ativas ndo s6 mudam o foco da simples transmissdo de contetdo para o
aprimoramento de habilidades e competéncias, mas também preparam os estudantes para lidarem
com desafios complexos, fomentando um aprendizado que é tanto relevante quanto aplicavel a vida
real (Klein; Ahlert, 2020; Lébo et al., 2024; Lovato; Michelotti; Da Silva Loreto, 2018; Viana; Lozada,
2020).

A gamificagao é caracterizada pelo uso de componentes de design e mecéanicas de jogos,
tais como pontos, recompensas, desafios, competicio e retorno imediato, em ambientes
educacionais, visando potencializar o envolvimento e a motivagéo dos estudantes. Ao integrar essas
dindmicas, a gamificacdo enriquece o ambiente de aprendizado, incentivando a participagédo proativa
dos alunos (Galvao, 2016).

Pesquisas indicam que a inclusdo desses componentes ludicos no ensino aumenta
consideravelmente a motivacao inata dos estudantes, auxiliando na fixagdo do conhecimento e no
aprimoramento de habilidades fundamentais (Chou, 2016; Galvao, 2016; Lee; Hammer, 2011).
Galvao (2016) enfatizou que o uso de aplicativos méveis gamificados na educagado em saude levou a
um aumento na satisfacdo e no entendimento tedrico dos alunos de enfermagem, demonstrando a
capacidade da gamificacdo de criar ambientes de ensino dinamicos e envolventes. Foi observado
que 95,7% deles afirmaram que o uso de um aplicativo multimidia facilitou o aprendizado na medi¢éo
da Pressao Venosa Central, resultando em um aumento consideravel na média das notas tedricas,
de 4,10 para 5,57. Azevedo (2018), ao analisar um jogo sobre urgéncias endoddnticas com alunos de
odontologia, notou que o aprimoramento do conhecimento foi considerado excelente, com uma
pontuacdo média de 5,28. Além disso, o retorno rapido das respostas foi visto como um aspecto
positivo no envolvimento e na motivagao dos estudantes durante o processo de aprendizado. Estes
achados destacam a capacidade das ferramentas gamificadas de tornar o0 ambiente de ensino mais
interativo e eficiente, particularmente em setores da salude que demandam o aprimoramento de
competéncias praticas especificas.

Da mesma forma, Urbankova (2010) demonstrou que simuladores odontoldgicos
computacionais, quando utilizados de forma gamificada, aprimoraram a precisdo técnica e a destreza
manual dos alunos em procedimentos clinicos e, um aumento notavel no engajamento e motivagéao
dos estudantes ao utilizar gamificacdo no ensino superior, reforcando a eficacia dessa abordagem.
Além disso, Vergara et al. (2024) enfatizaram que o uso combinado de gamificacdo e estratégias
fundamentadas na neuroeducagdo pode maximizar a absorgdo de conhecimento e o aprendizado

pratico no ambito da salde.
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Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacdo nao implica a elaboracdo de jogos completos,
mas sim a incorporacao de componentes de design de jogos em ambientes educativos com o
objetivo de incrementar o envolvimento e a motivagao dos estudantes. Esses componentes englobam
mecanismos como pontuacdo, prémios, desafios, competicoes e retorno instantdneo. Esses
elementos, quando combinados de maneira estratégica, tornam o processo de aprendizagem mais
dindmico e cativante. A principal diferenga reside na utilizagéo de elementos ludicos para incentivar a
participacao ativa, sem a exigéncia de uma experiéncia completa de jogo. Portanto, a gamificacéo
emprega o apelo emocional e cognitivo dos jogos para atrair a atengdo dos alunos, orientando-os
para as metas educacionais.

No entanto, deve-se levar em conta que a gamificacdo pode ser considerada um dos
componentes de um espectro mais vasto de metodologias ativas. Dentre essas metodologias, estdao
o PBL, a sala de aula invertida e o aprendizado baseado em projetos, todos voltados para o
protagonismo do estudante e a utilizagdo pratica do conhecimento. A gamificacdo pode ser uma
adicdo a essas abordagens, incentivando a participacdo constante e criando um ambiente mais
cativante e estimulante para os alunos (Klein; Ahlert, 2020).

O Modelo Octalysis, criado por Yu Kai-Chou (2016), € especialmente pertinente para a
gamificagcdo na educagao. Ele fundamenta-se em oito principais motivadores humanos, denominados
core drives, que sao componentes essenciais que incentivam comportamentos especificos. Esses
estimulos podem ser utilizados tanto no ambiente digital quanto no presencial, contribuindo para a
criagcdo de experiéncias de aprendizado mais envolventes e personalizadas. Ao utilizar a Octalysis,
os professores conseguem reconhecer diversos perfis de estudantes e criar experiéncias
pedagdgicas que levem em conta suas motivagdes pessoais, tornando o processo de ensino mais
cativante. A aplicagdo dessa estrutura na educacgao é particularmente importante para modificar os
métodos convencionais de ensino e ajusta-los as demandas dos alunos atuais, que desejam maior
interacdo e personalizacdo no processo de aprendizagem (Araujo; Carvalho, 2018; Chou, 2016;
Freitas et al., 2017).

Outro modelo relevante é o Processo Level-Up, que mescla Design Thinking com os
fundamentos da gamificagdo. Este método tem como objetivo resolver o desinteresse dos estudantes
ao compreender a fundo os obstaculos educacionais antes de implementar os elementos
gamificados. O Método Level-Up destaca a relevancia de entender as demandas e expectativas dos
alunos para desenvolver solu¢des educacionais efetivas e estimulantes (Brito, 2017).

Instrumentos digitais, como Classcraft®? e Moodle®, tém incorporado elementos de
gamificagdo para estimular um maior engajamento dos estudantes. Enquanto o Classcraft® foca em
prémios, avatares e historias, o Moodle® adota uma estratégia mais focada em metas especificas,
como o avancgo e a realizacao de objetivos educacionais. As duas plataformas demonstram como a
gamificacdo pode ser ajustada para satisfazer diversas demandas educacionais e motivacionais
(Sanchez-Pacheco, 2020).
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No geral, a gamificagdo tem se revelado um recurso promissor para transformar os modelos
de ensino tradicionais, particularmente ao satisfazer as demandas da atual geragcdo de alunos,
nascidos na era digital e altamente expostos as tecnologias e informacdes. Se corretamente
empregada, pode incentivar o aprendizado autodirigido e personalizado (Brito, 2017). Modelos como
a Estrutura Octalysis e o Processo Level-Up sao particularmente eficazes para educadores, pois
oferecem abordagens praticas para criar ambientes de aprendizagem que vao além da motivagao.
Esses métodos permitem alinhar os objetivos educacionais as expectativas dos alunos, promovendo
experiéncias mais significativas e envolventes (Araudjo; Carvalho, 2018; Brito, 2017; Sanchez-
Pacheco, 2020).

A aplicacdo de tecnologias digitais na educacdo superior € um traco caracteristico das
metodologias ativas, particularmente quando se trata de simulagbes e gamificagdo. A fusdo de
cenarios simulados com componentes de gamificagao proporciona uma experiéncia educacional mais
ajustada as expectativas dos alunos atuais, particularmente os da geragao Millennial (Brito, 2017;
Urbankova, 2010; Vergara et al., 2024).

Atualmente, a maioria dos alunos universitarios pertence as geragbes Millennial e Z,
particularmente nos cursos de saude. A geracdo Millennial (que nasceu entre 1981 e 1996) se
desenvolveu com o progresso das tecnologias digitais, buscando métodos de ensino que incorporem
tecnologia e proporcionem experiéncias interativas. S&o reconhecidos pela sua predilegdo por
feedback imediato e por ambientes de aprendizado colaborativos. Por outro lado, a geragéo Z,
nascida apos 1997, é majoritariamente digital, tornando-se ainda mais dependente de tecnologias
méveis e conectividade. Eles apreciam abordagens pedagdgicas ageis, dinamicas e que empreguem
diversos formatos de midia para a dissemina¢ao do saber (Jordan, 2020; Monaco; Martin, 2007).

Para satisfazer as demandas dessas geracdes, a gamificacdo se apresenta como uma
estratégia eficiente, empregando a tecnologia para estabelecer ambientes de ensino que promovem
a colaboracgéo, a competicdo saudavel e o aprendizado através de experiéncias praticas e imersivas.
(Hadimehmedagi¢; Akbarov, 2013; Jordan, 2020; Wang, 2022).

A avaliagdo do emprego de metodologias ativas durante o ensino remoto emergencial indicou
que a gamificagdo pode aprimorar o aprendizado, simplificando a assimilacdo de conteldos
complexos e mantendo os estudantes engajados, mesmo em contextos de ensino a distancia
(Wetterich; Costa, 2022).

Oliveira, Melo e Rodriguez (2023) destacam que a motivagao é essencial para 0 sucesso da
implementagcdo de metodologias ativas no ambiente universitario. A auséncia de motivagéo pode
afetar o envolvimento dos estudantes, diminuindo a participagao ativa e a efetividade das tarefas
sugeridas. Para vencer esse obstaculo, os autores propdem que as estratégias de ensino sejam
meticulosamente planejadas, levando em conta os interesses dos alunos e proporcionando desafios
que correspondam ao seu grau de conhecimento. No &mbito da educacdo em saude, a motivagao
ganha ainda mais importancia, pois a complexidade dos assuntos demanda um engajamento
profundo dos estudantes para atingir os resultados esperados.
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Finalmente, a aplicagdo de metodologias ativas e gamificacdo também se depara com
obstaculos, tais como a resisténcia institucional, a capacitagdo de docentes e a adaptacao dos
programas de estudo. Contudo, os beneficios, tais como o aumento da motivacdo, a retencéo de
conhecimento ampliada e a melhoria no rendimento escolar, justificam os esfor¢cos para integrar
essas metodologias no ensino superior. Symonds et al. (2018) destacam a importancia de utilizar
métodos pedagogicos interativos para equipar os alunos de salde para os desafios complexos que
encontrardo na pratica profissional. A neuroeducacdo, em conjunto com a gamificagdao, pode
potencializar o aprendizado cerebral, proporcionando uma experiéncia de ensino mais cativante e

eficiente (Vergara et al., 2024).

3. METODOS

Este estudo é uma revisdo de literatura narrativa, selecionada devido a sua habilidade de
oferecer uma analise interpretativa e extensa das principais contribuicées cientificas acerca do efeito
da gamificacdo e das metodologias ativas na motivagdo e envolvimento de alunos no campo da
salde. Este tipo de analise permite reunir e debater minuciosamente as descobertas ja divulgadas,

proporcionando uma base robusta para entender a situa¢@o atual do saber sobre o assunto.

3.1. Procedimentos de busca e selecado de estudos

A escolha dos artigos foi feita através de uma pesquisa sistematica nas bases de dados
Scielo, PubMed, Google Scholar e no portal de periddicos de acesso livre da Capes, que
disponibilizam acesso a pesquisas pertinentes e recentes. Para garantir a atualidade das
informacdes, foram incorporadas publica¢des dos ultimos 10 anos. Os termos empregados incluiram
gamificacdo, métodos ativos, Octalysis, motivacdo, educacdo superior, geracdo Z e tecnologia

educacional. O estudo se restringiu a artigos acessiveis em portugués, inglés e espanhol.

3.2. Critérios de inclusao e exclusao

Estudos que atendessem aos seguintes critérios de inclusao foram levados em conta para
analise: revisdes bibliograficas, estudos de intervengao, relatos de experiéncia, revisdes integrativas
e estudos de caso que abordassem a implementagdo de gamificacdo e metodologias ativas no
ensino superior, com foco na area da saude. Entre os critérios de exclusdo, foram desconsiderados
estudos que (a) ndo abordavam o tema de motivacdo e engajamento na educacdo em saude, (b)

focavam-se no ensino fundamental ou médio, ou (c) tinham mais de dez anos de publicacao.

3.3. Processo de selecao de estudos

A pesquisa dos estudos levantados, que compuseram a tabela de resultados, inicialmente
gerou 51 artigos. Apés andlise dos titulos e resumos, foram selecionados 44 estudos. Ao aplicar os
critérios de exclusao, 24 estudos foram descartados: 12 ndo estavam alinhados com o tema central

de motivacéo e envolvimento na educagcado em saude, 4 abordavam niveis de ensino fundamental e
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médio, e 8 tinham mais de dez anos de publicagdo. Por fim, foram escolhidos 20 estudos que
analisam detalhadamente o efeito da gamificagdo e das metodologias ativas na motivacdo e
participacdo dos alunos em cursos de saude.

3.4. Analise dos estudos selecionados

Os estudos escolhidos foram examinados para reconhecer tdépicos comuns e entender os
efeitos mencionados da gamificacdo e das metodologias ativas. Os resultados foram estruturados em
uma tabela, conforme exposto e debatido durante o estudo. A figura 1 mostra um fluxograma
minucioso do procedimento de escolha dos artigos.

FIGURA 1 - Fluxograma da revisao sistematica da literatura

Busca Inicial em Bases de Dados:
N = 51 estudos iniciais

Critérios de inclusio: revisbes de literatura, estudos de intervengia, relatos de

experidncia, revisdes integrativas e estudos de caso que tratassem da aplicagio
de gamificagio e metodologias ativas no ensino superior, com enfoque na area da
saide.

Estudos selecionados para andlise que
atendiam ao critério de inclusao:
N = 44 estudos

SELECAO

Critérios de exclusio: 12 nio estavam alinhados com o tema principal de
motivagio e engajamento na educagio em saiide, 4 abordavam niveis de ensino

fundamental e médie, & 8 tinham mais de dez anos de publicag3o. N =24 estudos

Publicagdes selecionadas para leitura
completa e analise apos exclusdo
N =20 estudos

ELEGEBILIDADE

Fonte: préprio autor

Apds a coleta, os artigos foram analisados de forma qualitativa, buscando identificar as
principais contribuicdes sobre o impacto das metodologias ativas e da gamificacdo na motivagao e no
engajamento dos estudantes. A analise dos dados foi organizada em categorias tematicas que
emergiram da leitura detalhada dos textos, permitindo uma compreensdo aprofundada sobre os
desafios, beneficios e aplicagbes dessas abordagens pedagdgicas no contexto da educagdo em
salde.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Depois de avaliar a elegibilidade dos artigos, foram escolhidos 20 estudos que cumpriram 0s
critérios de inclusao e abordam minuciosamente os efeitos da gamificacdo e das metodologias ativas
na motivagdo e participagdo de alunos em cursos de saude. A Tabela 1 resume esses estudos,
apresentando autor, ano, objetivo, metodologia e os resultados mais relevantes de cada um.
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TABELA 1 — Resumo dos resultados dos estudos selecionados para discussao

AUTOR

OBJETIVO

METODOLOGIA

PRINCIPAIS RESULTADOS

Aguiar
2023

Discutir oportunidades e
desafios proporcionados pelo
uso de Inteligéncia Artificial
(IA) e Tecnologias Digitais de
Informagéo e Comunicacao
(TDICs) no processo de
ensino-aprendizagem,
abordando aplicagdes
praticas e preocupagoes
éticas.

Reviséo de literatura e
exemplificagdo com casos
praticos, como a
implementacdo de sistemas
preditivos pela Universidade
Estadual da Geoérgia para
melhorar resultados
educacionais.

A IA melhora a
personalizacéo, feedback
imediato e analise de dados
educacionais, contribuindo
para intervengdes
personalizadas e jogos
educacionais adaptados. No
entanto, desafios incluem
desigualdade de acesso,
privacidade de dados e
potencial redugéo de
interagdes humanas.

Bassetto,
Mendes

2024

Discutir os desafios e
contradi¢cbes da geragédo Z na
transicdo para o mercado de

trabalho.

Revisao de literatura com
abordagem qualitativa

A geracao Z destaca-se pela
inovacao, multifuncionalidade
e adaptagao digital, mas
enfrenta desafios como a
desconexéao entre formagao
académica e demandas do
mercado, exigindo que
empresas e instituicdes se
ajustem ao seu perfil para
potencializar seus talentos.

Cecilio, et al.
2019

Descrever metodologias
ativas, especialmente a
gamificacédo, destacando sua
aplicacdo educacional para
tornar o aprendizado mais
atrativo, engajando os alunos
e promovendo melhores
resultados em comparagao
com métodos tradicionais.

Revisao de literatura

A gamificagao estimula maior
participacao e motivagao dos
alunos, destacando-se entre
metodologias ativas. Apesar
de ainda emergente, supera
préaticas tradicionais ao
integrar elementos ludicos
que ampliam o engajamento
e conectam teoria a pratica.

Chou
2016

Apresentar o modelo
Octalysis para design
motivacional, explicando suas
bases tedricas e aplicagoes
praticas em sistemas
gamificados para aumentar
engajamento e eficacia em
diferentes contextos.

Revisao teorica e proposicao
de framework préatico com
base em oito "core drives" de
motivagao, explorando
aplicagdes reais e a
segmentagao entre
motivagdes intrinsecas e
extrinsecas.

O modelo Octalysis permite
criar sistemas gamificados
eficazes ao alinhar elementos
motivacionais com fases do
ciclo de vida do usuario,
promovendo engajamento
duradouro e resultados
personalizados.

Ding, Guan, Yu
2017

Investigar a eficacia do
aprendizado baseado em
jogos como estratégia
instrucional no ensino
superior, comparando
métodos tradicionais com
jogos de simulagao para
avaliar engajamento,
preferéncia dos estudantes e
motivagao intrinseca.

Pesquisa qualitativa e
quantitativa com
questionarios
semiestruturados aplicados a
estudantes universitarios.
Jogos de simulagéo foram
integrados a um curso de
finangas, com analises de
desempenho e percep¢ao
dos participantes.

Estudantes preferiram jogos
de simulagédo a métodos
tradicionais, destacando

maior engajamento e
experiéncia pratica.
Resultados sugerem
potencial para aumentar a
motivagao e o desempenho,
embora a eficacia dependa
de maior envolvimento e
otimizacao do design dos
jogos.

Galvao

Avaliar a eficacia de um

Estudo longitudinal

Melhoras significativas no
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conhecimento teérico e

2016

aplicativo multimidia para
dispositivos méveis no ensino
da mensuragao da Pressao
Venosa Central,
considerando aprendizado e
satisfagao de estudantes.

experimental com analise
antes e depois da
intervencao, utilizando um
aplicativo multimidia em uma
amostra de 31 estudantes.
Avaliagbes tedricas, praticas
e de satisfagédo foram
realizadas.

habilidades praticas (p<0,05).

A maioria (95,7%) relatou
satisfagdo com o aplicativo,
destacando-o como recurso
eficaz e inovador para ensino
de Enfermagem.

Gargallo-
Lopez, et al.

2017

Avaliar o impacto de métodos
centrados na aprendizagem
sobre estilos de
aprendizagem e a avaliacao
desses métodos por
estudantes universitarios em
cursos de Mestrado.

Estudo quase experimental
com 117 estudantes,
empregando questionarios
pré-teste e pods-teste para
medir estilos de
aprendizagem e a percepgao
dos alunos sobre os métodos
utilizados.

Métodos centrados na
aprendizagem aumentaram
autorregulagéao,
aprendizagem profunda e
cooperagao. Houve redugao
de abordagens superficiais e
diferencas significativas entre
grupos nos fatores avaliados.

Jordan
2020

Analisar o comportamento
dos Millennials, sua influéncia
no mercado de trabalho e os
desafios para gestores

corporativos em compreender
e alinhar-se as expectativas
dessa geragao, considerando
imagem, comunicagao e

comportamento.

Reviséo da literatura com
foco em estudos
comportamentais, andlise de
geracdes e consultoria de
imagem, abordando pilares
como aparéncia,
comunicagao e
comportamento.

O estudo revela que a
geracao Millennial valoriza
interatividade, feedback
imediato e tecnologias
digitais, destacando a
eficacia de metodologias
colaborativas. Priorizam
equilibrio entre trabalho e
prazer, flexibilidade e
lideranga empatica, mas
enfrentam desafios de
adaptacéo e conflitos
intergeracionais no ambiente
corporativo.

Martins, et al.
2018

Investigar o uso da
gamificagdo como estratégia
pedagdgica no ensino
superior, explorando
potenciais pedagdgicos
relacionados a motivagao,
engajamento e
desenvolvimento de
competéncias em alunos de
cursos de pds-graduagéo.

Pesquisa qualitativa,
baseada em estudo de caso,
com aplicagéo de praticas
gamificadas e avaliagao por
questionarios e analises
reflexivas realizadas por 18
estudantes de pos-
graduagédo em uma
instituicao privada.

Gamificagao facilitou
aprendizado, promoveu
engajamento, interacdo

professor-aluno e
desenvolvimento de
competéncias como

raciocinio, criatividade e
autonomia. Destacou-se
como metodologia ativa
alinhada a cibercultura, mas
requer maior atencdo a
conhecimentos prévios dos
alunos sobre jogos.

Martins et al.

Identificar dificuldades para
aplicacao de metodologias
ativas no ensino superior,

considerando percepgoes de

Estudo de caso com
questionarios, entrevistas e
relatos de experiéncia de
docentes, analisando
praticas e desafios na
implementagéo de

campi da institui¢do.

metodologias ativas em trés

Dificuldades incluem
estrutura fisica inadequada,
resisténcia de docentes mais

conservadores e
engajamento limitado de
alunos. A infraestrutura
avangada em um campus
facilitou a aplicagéao,
destacando desigualdades
entre unidades € a
necessidade de formagao
docente continua.

2021 -
docentes e coordenagao de

um Centro Universitario.
Oliveira et al. Investigar os desafios da

Estudo experimental em trés

Metodologias ativas

motivacdo estudantil na

disciplinas de computacéo,

aumentaram engajamento,
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2023

aplicagao de metodologias
ativas no ensino superior.

utilizando métodos como
sala de aula invertida, PBL e
gamificagéo. Dados foram
coletados por questionarios
andnimos e andlises
qualitativas.

mas destacaram desafios na
motivacao para atividades
pré-aula e comprometimento.
Recomendam-se videos
curtos, atividades
colaborativas e maior

contextualizagdo pratica para

maximizar eficacia.

Ramirez-
Montoya et al.

2017

Explorar o uso de dispositivos
moveis na educagao,
abordando avancgos, usos e
barreiras, com foco em sua
aceitagao e impacto
pedagdgico.

Reviséo de literatura e
andlise de estudos empiricos
sobre tecnologias moveis na

educacao.

Dispositivos moveis
revolucionam praticas
educativas, mas enfrentam
desafios de aceitacdo e
aplicagao efetiva; requerem
abordagens pedagdgicas
estruturadas para maximizar
beneficios.

Rosado et al.
2020

Relatar o uso da metodologia
ativa Summaé em um curso
de Odontologia.

Relato de experiéncia em
curso de graduagéo.

Metodologia ativa Summaé
aumentou a participacao dos
alunos.

2019

Symonds et al.

Examinar como motivacéo e
desmotivagao evoluem nas
transicdes da adolescéncia
para a idade adulta jovem,
com foco no impacto das
mudangas contextuais e
sociais.

Estudo longitudinal com 878
jovens finlandeses, utilizando
modelagem de curva de
crescimento para analisar
trajetérias de motivagéo e
desmotivagao em cinco
momentos: aos 15 anos
(ensino fundamental), 16 e
17 anos (ensino médio), 19
anos (pds-ensino médio) e
22 anos (vida adulta).

A motivagao dos jovens
aumenta e a desmotivagéo
diminui ao longo das
mudangas educacionais,
especialmente na passagem
da escola para o trabalho.
Cursos técnicos reduzem
falta de interesse e esforco
minimo, enquanto cursos
tedricos aumentam o
interesse por aprendizado.

Song et al.
2023

Investigar o valor da
aprendizagem gamificada na
educacao odontolégica,
especificamente para
conceitos de segurancga do
paciente.

Estudo de métodos mistos,
com avaliagdo de
conhecimento pré/pos-
intervengao, reviséo de
dados de jogo e entrevistas
de grupo focal.

Aprendizado gamificado
melhorou significativamente o
conhecimento sobre
seguranga do paciente, foi
bem aceito pelos
participantes, mas enfrentou
limitag6es técnicas e
demandas de melhorias no
design do jogo.

Tolomei
2017

Demonstrar como elementos
da gamificagdo aumentam
engajamento e motivacao em
atividades educacionais,
explorando casos reais e
fundamentacgéao tedrica para
propor estratégias aplicaveis
em Cursos presenciais e
online.

Reviséao bibliografica e
andlise de experiéncias
praticas com gamificagdo em
educagao, incluindo projetos
como Beat the GMAT e
Kaplan University.

Gamificagdo aumenta
participagado ao integrar
elementos de jogos, como
pontos e desafios, ao ensino.
Exemplos destacam melhora
no engajamento, motivagéo e
adaptagao a novas geragoes,
mas ressaltam necessidade
de estudos aprofundados.

Vergara et al.
2024

Investigar o impacto de
estratégias tecnoldgicas
fundamentadas em
neurociéncia na melhoria da
aprendizagem em contextos
educacionais, com énfase na
relacéo entre neuroeducacao

Reviséo de literatura sobre
neuroeducagao e
gamificagéo.

Estratégias tecnologicas
fundamentadas na
neurociéncia, quando
combinadas a gamificagao,
promovem maior
engajamento dos alunos,
facilitam a retengéo de
conhecimento e otimizam o
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e gamificacao. processo de aprendizagem. A
aplicagao efetiva dessas
abordagens exige formacéo
continua dos educadores.
. . Tecnologi mergen
Revisao de literatura, ecnologias emerge tes
. . A . como RA e IA aprimoram
Villalobos Explorar o uso da Realidade | utilizando o método dedutivo ensino. amoliam
Lopez Aumentada e Inteligéncia com abordagem qualitativa acessibilid:ade %n aiam
Artificial em contextos para interpretar e - enga
2024 educacionais e econémicos compreender o uso de alunos e demandam novas
; tecnoFI)o ias emeraentes competéncias educacionais e
9 9 ) tecnoldgicas.
Métodos modernos
Comparar métodos = . promovem criatividade e
S Revisao de literatura, . ~ !
tradicionais e modernos de interagdo, enquanto métodos
; . abordando estudos S
ensino, analisando vantagens embiricos sobre métodos de tradicionais fortalecem
Wang e desvantagens de cada pirice memorizagdo e desempenho
ensino centrados no
2022 abordagem, com foco no rofessor e no aluno em testes. Abordagens
impacto em estilos de incluﬁndo uso de tecnolo ’ iae combinadas sao
aprendizagem, engajamento abordagem interative? recomendadas, adaptadas as
e eficacia educacional. 9 ) necessidades dos alunos e
disciplinas.
Gamificagcdo promove
. s . o ngajamento, facili
i Analisar a influéncia da Pesquisa qualitativa com engajamento, fac ta}
Wetterich e A . aprendizagem de conteldos
’ gamificagdo no engajamento entrevistas estruturadas e Comblexos e aumenta a
Costa, e motivagao dos estudantes andlise de contelido sobre . P
em um curso técnico durante atividades gamificadas em Interacao entre Qstudantes e
2022 0 ensino remoto emergencial lataforma online docentes; desafios incluem
9 ) P ’ dificuldades de acesso e
perfil diversificado de alunos.

Fonte: autoria prépria

4.1. Principais Descobertas e Tecnhologias Emergentes

Os estudos revisados destacam que metodologias ativas e gamificacdo sdo ferramentas

eficazes para promover maior engajamento e aprendizado profundo em comparacdo aos métodos
tradicionais. Gargallo-Lopez et al. (2017) demonstraram que métodos centrados no aluno, como
aprendizado baseado em problemas e cooperacdo, melhoram significativamente a autorregulacéo e
0 uso critico do conhecimento, além de nivelar diferengas entre estilos de aprendizagem. Na
odontologia, Song et al. (2023) evidenciou que a gamificagdo melhora a retengcdo de conceitos
criticos, como segurancga do paciente, ao proporcionar simulagdes interativas. O estudo revelou um
aumento significativo nas pontuagdes de conhecimento, especialmente entre recém-formados, com
ganhos médios de 5,30 pontos, reforcando a eficacia desses métodos na pratica clinica.

As tecnologias emergentes desempenham um papel crucial na ampliacdo das possibilidades
educacionais. Villalobos Lopez (2024) destacou que a Realidade Aumentada (RA) cria ambientes
controlados e seguros, permitindo simulagdes praticas que engajam os estudantes e superam
limitagcdes do ensino tradicional. Aguiar (2023) explorou a Inteligéncia Artificial (IA) como facilitadora
do aprendizado personalizado, oferecendo feedback imediato e adaptando-se as necessidades dos

alunos com base em dados académicos e comportamentais. Essas tecnologias permitem a
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personalizacdo do ensino, otimizando estratégias pedagogicas e sugerindo ajustes na carga horaria
para evitar combinagdes prejudiciais de disciplinas, como exemplificado pela experiéncia da
Universidade Estadual da Georgia.

No entanto, a implementagao dessas tecnologias apresenta desafios significativos, como a
desigualdade de acesso, privacidade de dados e necessidade de infraestrutura. Embora ferramentas
como sistemas tutores inteligentes e chatbots, descritas por Aguiar (2023), promovam autonomia e
autoaprendizado, € importante enfrentar o risco de exclusdo social e perpetuacédo de preconceitos
inerentes a programacgao dessas tecnologias. Além disso, Wang (2022) apontou que 0 ensino ativo e
centrado no aluno aumenta a criatividade, engajamento e resolugdo de problemas, mas alerta que o
uso inadequado de tecnologias pode comprometer a profundidade do aprendizado em disciplinas que
exigem pensamento critico.

Metodologias criativas, como a Summaé, uma metodologia ativa de ensino descrita por
Rosado et al. (2020), transformam o ambiente educacional ao envolver os alunos de maneira
dindmica e colaborativa. A Summaé incentiva os estudantes a criarem videos criativos e formularem
questdes relacionadas ao contetido do curso, promovendo o protagonismo do aluno e estimulando o
desenvolvimento de habilidades criticas. Essa metodologia € caracterizada por seu ambiente ludico,
que torna o processo de aprendizagem mais envolvente e menos formal, favorecendo a interagéo
entre alunos e professores. Apesar dos desafios na implementacdo, o estudo evidenciou respostas
positivas de alunos e professores, reafirmando o potencial transformador das metodologias ativas.
Essas abordagens, quando aliadas a RA e IA, ampliam as possibilidades de praticas seguras e
personalizadas, mas requerem planejamento cuidadoso para garantir equidade e bem-estar dos
estudantes.

Por fim, tanto Villalobos Lopez (2024) quanto Aguiar (2023) convergem ao reconhecer o
potencial transformador das tecnologias emergentes no ensino superior. Enquanto a RA permite
praticas simuladas e seguras, a |A facilita o aprendizado por meio de personaliza¢do e feedback em
tempo real. Contudo, ambos os autores enfatizam a importancia de uma implementagéo ética e
inclusiva, com investimento em infraestrutura e capacitacdo docente, para evitar desigualdades e
promover ambientes educacionais mais justos e eficazes. Em Ultima analise, tecnologias como RA e
IA tém o potencial de revolucionar o ensino superior na area da saude, desde que aplicadas com foco

no impacto positivo, inclusdo social e bem-estar dos alunos.

4.2. Beneficios Observados

A revisao da literatura reforgca que a gamificagdo e as metodologias ativas contribuem para
um aprendizado mais engajador e participativo. Entre os principais beneficios observados estdo o
aumento da motivacao dos estudantes, a melhora na retencdo de conhecimento e o desenvolvimento
de habilidades praticas e criticas, essenciais para a formagao na area da saude (Oliveira; Melo;
Rodriguez, 2023).
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As metodologias ativas e a gamificacdo apresentam beneficios significativos no ensino
superior, especialmente na area da saude. Entre os principais estdo o aumento do engajamento e da
motivacdo, como destacado por Cecilio et al. (2019) e Song et al. (2023), que evidenciaram maior
interagéo e retengdo de conceitos criticos em ambientes gamificados. Essas abordagens também
promovem o desenvolvimento de competéncias essenciais, como criatividade, autonomia e raciocinio
critico (Martins et al., 2018), além de conectar teoria e pratica por meio de simulagdes interativas, que
reforcam protocolos e melhoram o aprendizado de seguranca do paciente (Song; Foo; Ong, 2023). A
personalizacdo do ensino por meio de plataformas digitais e aplicativos moéveis, como evidenciado
por Ramirez-Montoya e Garcia-Pefialvo (2017) e Aguiar (2023), também se mostrou eficaz,
proporcionando experiéncias de aprendizado adaptadas as necessidades individuais. Métodos
centrados no aluno, como os explorados por Gargallo-Lopez et al. (2017), nivelaram diferencas entre

estilos de aprendizado e criaram ambientes educacionais mais inclusivos.

4.3. Desafios Identificados

A implementacdo de gamificacdo e metodologias ativas enfrenta desafios significativos que
precisam ser superados para alcangar seu potencial maximo. Um dos principais obstaculos é a
necessidade de formagédo adequada dos docentes, garantindo que eles estejam preparados para
utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e adaptar suas praticas pedagdgicas as novas
demandas curriculares. Essa capacitagdo requer suporte institucional sélido, visto que a resisténcia
institucional e dos préoprios docentes pode dificultar a adogdo de praticas inovadoras, conforme
observado por Symonds et al. (2018).

Outro desafio € a manutengao da motivagao dos estudantes ao longo do tempo. Embora a
gamificagdo tenha demonstrado eficacia inicial em diversas disciplinas, estudos como o de Oliveira et
al. (2023) indicam que elementos gamificados podem perder impacto com o tempo, resultando em
motivacao decrescente. Além disso, 0 uso excessivo de recompensas e competicdo pode desviar o
foco do aprendizado profundo, criando um ambiente que prioriza a obtengdo de pontos em
detrimento da compreensao conceitual.

A personalizagdo das atividades & apontada como essencial para manter o engajamento,
ajustando os desafios ao nivel de conhecimento dos alunos para que se sintam estimulados, mas
ndo sobrecarregados (Oliveira; Melo; Rodriguez, 2023). No entanto, essa abordagem requer
investimentos tecnoldgicos e metodoldgicos significativos. Durante o ensino remoto emergencial, a
falta de infraestrutura tecnoldgica adequada prejudicou a aplicacdo eficaz dessas metodologias,
destacando desigualdades no acesso a dispositivos e internet, como evidenciado por Wetterich e
Costa (2022) e Martins et al. (2021).

Adicionalmente, aspectos técnicos das ferramentas gamificadas representam outro ponto
critico. Song et al. (2023) identificaram que interfaces e design de jogos educativos precisam ser
aprimorados para garantir uma experiéncia mais intuitiva e acessivel. Questdes éticas também

emergem como barreiras importantes, incluindo preocupagbes com a privacidade de dados € o risco
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de excluséo social, especialmente em contextos em que o0 acesso a tecnologia é desigual (Aguiar,
2023; Villalobos Lépez, 2024).

Complementarmente, a resisténcia de alguns estudantes em transitar de métodos tradicionais
para abordagens mais ativas, como apontado por Gargallo-Lopez et al. (2017), destaca a
necessidade de estratégias de transi¢do cuidadosas que abordem essas preocupagdes e promovam

a aceitacdo gradual dessas metodologias.

4.4. Recomendacoes e Futuras Pesquisas

Com base nos achados da literatura, varias recomendacdes praticas podem melhorar a
eficacia da gamificacdo e das metodologias ativas no ensino superior, particularmente na area da
saude. A formagao docente continua é essencial para preparar os educadores a utilizarem essas
ferramentas de forma eficaz e adaptarem suas abordagens as caracteristicas dos alunos e as
demandas curriculares. Estudos como o de Galvao (2016) mostram que uma formagdo adequada
aumenta a eficicia dessas metodologias, garantindo uma aplicagdo contextualizada e alinhada aos
objetivos pedagogicos.

A personalizacdo do ensino surge como outro ponto-chave, especialmente para envolver
geragdes Z e Millennials. O uso de tecnologias digitais permite a criagdo de atividades adaptaveis,
que levam em conta os interesses e o ritmo de cada aluno, aumentando a retengédo de conhecimento.
Galvao (2016) relatou um aumento de 40% na retencao de conteldo em contextos em que o ensino
foi personalizado, destacando a relevancia de ajustar as estratégias educacionais as necessidades
especificas dos estudantes. Além disso, a integracao tecnologica € vital. Ferramentas como
simuladores e plataformas gamificadas ndo apenas criam ambientes seguros para a préatica de
habilidades clinicas, mas também permitem que os alunos enfrentem situagbes complexas antes do
contato direto com pacientes, promovendo aprendizado interativo e colaborativo.

No campo das pesquisas futuras, estudos longitudinais podem acompanhar estudantes ao
longo de diferentes periodos académicos para avaliar o impacto da gamificacdo no desempenho e no
desenvolvimento de habilidades praticas. Comparacdes entre métodos tradicionais e inovadores
também sdo importantes para identificar a&reas de maior impacto e medir diferengas nos resultados
educacionais. Estudos de caso detalhados, focados em cursos especificos como Odontologia,
Enfermagem e Medicina, ajudariam a entender como essas metodologias se adaptam a diferentes
contextos e disciplinas.

Outro eixo de investigacdo deve explorar a personalizacdo do ensino e como a adaptacao de
contetdos ao perfil dos alunos influencia a motivagdo e o engajamento. Metodologias qualitativas,
como entrevistas e grupos focais, podem ser Uteis para compreender a percepgao dos estudantes
sobre o ensino personalizado. Por fim, a relagdo entre neuroeducagéo e gamificagdo € um campo
emergente que merece atencao. Estratégias pedagdgicas que considerem o funcionamento cerebral

dos alunos podem oferecer insights valiosos sobre como maximizar a aprendizagem e o

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.5, n.12, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMA2 ISSN 2675-6218
IMPACTO DA GAMIFICAGAO NA MOTIVAGAO E ENGAJAMENTO EM CURSOS DE SAUDE
Tatiana Valois de Sa Ferroni, Guilherme Ferreira dos Reis, Jose Augusto Rodrigues, Luciene Cristina de Figueiredo

engajamento. Revisbes sistematicas e estudos experimentais nesse campo podem revelar
abordagens mais eficazes.

A literatura revisada confirma a eficdcia da gamificacdo e das metodologias ativas na
promocao da motivacdo e engajamento dos estudantes, mas também ressalta a necessidade de
adaptagao curricular e suporte institucional para o sucesso dessas praticas. O investimento em
formagao docente, personalizacdo e infraestrutura tecnoldgica é essencial para superar desafios e

ampliar os beneficios dessas abordagens no ensino superior, especialmente na area da saude.

5. CONSIDERACOES

A gamificag@o e as metodologias ativas tém se mostrado eficazes em aumentar a motivagao
e 0 engajamento dos estudantes no ensino superior da area da saude, melhorando a retengéo de
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades praticas. Essas abordagens, que colocam o aluno
no centro do processo de aprendizagem, sdo especialmente relevantes para as geragbes Z e
Millennial, que demandam métodos educacionais mais interativos e personalizados.

No entanto, a eficacia dessas metodologias depende de uma formacédo docente adequada,
adaptacao curricular e suporte institucional. O investimento em tecnologias digitais ja € uma realidade
necessaria, e 0 avango de ferramentas como a inteligéncia artificial e a realidade aumentada promete
transformar ainda mais o ambiente educacional. Essas inovagbes podem criar experiéncias de
aprendizagem altamente personalizadas, ajustando os desafios de acordo com as necessidades de
cada aluno e oferecendo simulagbes realistas para pratica clinica.

Futuras pesquisas devem focar em como essas tecnologias emergentes podem ser
integradas as metodologias ja comprovadas, ampliando seu impacto e adaptando-se a um cenario
educacional cada vez mais digital e interconectado. A combinagdo de praticas pedagdgicas
inovadoras com tecnologias emergentes pode transformar a formacao de profissionais de saude,
tornando-a mais eficaz e centrada no aluno.
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