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Resumo Resumen Abstract

Objetivo: identificar e analisar o 
conhecimento produzido na literatura 
científica sobre a utilização de jogos na 
formação em enfermagem. 

Síntese do conteúdo: trata-se 
de uma revisão integrativa de literatura, 
realizada no motor de busca Scopus®, 
por meio de descritores específicos redi-
gidos em português e inglês, e publica-
dos entre 2010 e 2016. Dos 58 artigos 
encontrados, foram integrados 10, o 
que permitiu identificar divergên-
cias e convergências, possibilitando o 
agrupamento por quatro áreas temá-
ticas: tipologia de jogo, áreas temáti-
cas do jogo, âmbito de aplicação dos 
jogos e metodologias de avaliação da 
estratégia. 

Conclusões: os resultados eviden-
ciam a maior utilização dessa estraté-
gia na formação para enfermeiros, ao 
nível da graduação. São encontradas 
algumas lacunas no âmbito dos meca-
nismos de avaliação dessas estratégias. 
Sugere-se a continuidade de estudos 
sobre o impacto dos jogos no cuidado. 

Descritores: Jogos e Brinquedos; Educa-
ção em Enfermagem; Enfermagem (fonte: 
DeCS, BIREME).

Objective: to select and analyse the 
knowledge of the use of games in trai-
ning nurses found in the scientific lite-
rature.

Synthesis of content: this is 
an integrative review of the studies 
of the subject published between 
2010 and 2016, found through the 
SCOPUS® search engine with the 
use of specific descriptors in Portu-
guese and English. Of the 58 articles 
which were found, 10 were selected, 
which allowed for the determination 
of commons themes and differences: 
they were then grouped into four 
broad areas, specifically: games typo-
logy, the thematic focus of the game, 
the scope of game and the methodolo-
gies for evaluating the strategy.

Conclusions: the results show 
that this strategy for training nurses 
is  mostly used at the undergraduate 
level. There are some shortcomings in 
the scope of the mechanisms used for 
the evaluation of these strategies. It is 
suggested that studies of the impact 
of games-playing on health care 
should be extended.

Descriptors: Play and playthings; Educa-
tion, Nursing; Nursing (source: DeCS, BIREME).

Objetivo: identificar y analizar el 
conocimiento producido en la litera-
tura científica sobre la utilización de 
juegos en la formación en enfermería.

Síntesis de contenido: se trata 
de una revisión de la literatura realiza-
da en el motor de búsqueda Scopus®, 
usando descriptores específicos en 
portugués e inglés, y publicados entre 
el 2010 y el 2016. De los 58 artículos, se 
seleccionaron 10, lo que ha permitido 
identificar diferencias y convergen-
cias, posibilitando la agrupación por 
cuatro áreas temáticas: tipología de 
juego, áreas temáticas del juego, ámbi-
to de aplicación de los juegos y meto-
dologías de evaluación de la estrategia.

Conclusiones: los resultados 
evidencian la mayor utilización de esta 
estrategia en la formación para enfer-
meros, a nivel de pregrado. Se encuen-
tran algunos vacíos en el marco de los 
mecanismos de evaluación de estas 
estrategias. Se sugiere la continuidad 
de estudios sobre el impacto de los 
juegos en el cuidado.

Descriptores: Juego e Implementos de 
Juego; Educación en Enfermería; Enferme-
ría (fuente: DeCS, BIREME).

Fernandes CSN et al.
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Introdução
Apesar da grande evolução das últimas décadas, 
nomeadamente no que se refere à disparidade 
de estratégias disponíveis para lecionar, o ensino 
ainda vive alicerçado em metodologias tradicio-
nais, nas quais o estudante é o elemento passivo da 
aprendizagem. Esta realidade ainda é amplamente 
utilizada na formação dos profissionais de saúde, 
em que se recorre a metodologias de ensino-apren-
dizagem conservadoras, centradas na exposição do 
professor e na memorização de informações pelos 
estudantes (1, 2). Algumas variáveis dificultam a 
incorporação de novas estratégias no ensino de 
enfermagem, designadamente a tradição, a cultu-
ra e a resistência à própria mudança (3). A própria 
cultura tradicionalista do ensino de enfermagem 
constitui um dos maiores obstáculos e resistência 
à mudança, pelo que urge questionar se os méto-
dos tradicionais são a única forma de ensinar (4).

Alguns autores salientam que os educadores de 
enfermagem sentem a necessidade de tentar, ao 
longo das poucas horas de contacto que possuem, 
explanar todo o conteúdo, pensando que, se não 
o fizerem, o estudante não vai aprender (3, 5). À 
luz do desenvolvimento atual, é necessário inte-
grar um novo paradigma de ensino que enfatize 
o processo de ensino-aprendizagem, e não apenas 
o conteúdo, promovendo a autoaprendizagem (6). 
O foco deverá ser promover no estudante o desen-
volvimento de competências, alicerçadas num 
processo de construção de saberes refletido com 
a implicação do próprio sujeito. Porém, as estraté-
gias tradicionais, em geral, conduzem a uma disso-
ciação entre o conhecimento teórico fornecido de 
modo passivo e o contexto em que se inserem (1, 2). 
É imperativo rever as metodologias utilizadas na 
formação dos enfermeiros a fim de agregar a teoria 
e a prática, assim como, o contexto de cuidados e o 
ensino (1). O recurso à inovação e à criatividade, por 
meio dos jogos, pode constituir uma estratégia para 
ir ao encontro destes objetivos (3, 7-37). Os jogos têm 
vindo a ser utilizados em diversos formatos (14, 15, 
18) e em diversas áreas, nomeadamente adaptados 
à simulação no ensino de enfermagem (16, 17). 

Novos métodos podem e devem ser utilizados para 
melhorar a aprendizagem e o ensino dos enfer-
meiros, designadamente os jogos. As estratégias 
lúdicas proporcionam uma base a partir da qual 

se pode projetar novas atividades em sala, que 
abordem de outra forma os conteúdos previamen-
te ensinados ou até mesmo como estratégia de 
avaliação (5). O jogo contempla todos os critérios 
para garantir uma aprendizagem eficaz (38). Eles 
são experimentais, são uma forma de motivar; com 
eles, esperam-se aprendizagens dos participantes 
que durem além do jogo em si (39). Conforme nos 
referem alguns autores: Why can’t learning be fun? 
(3, 40).

Cientes da necessidade de reflexão sobre o tema, 
recorreu-se a uma revisão integrativa da literatura 
para identificar e analisar a utilização desta estra-
tégia na formação dos enfermeiros por meio do 
que é referido na produção científica internacional 
ao longo dos últimos anos. 

Metodologia
Com a finalidade de agrupar o conhecimento exis-
tente sobre a utilização de jogos na formação em 
enfermagem, recorreu-se a uma revisão integrati-
va. A revisão integrativa é um dos métodos mais 
amplos, pois permite a inclusão de diversos tipos 
de estudos, fornece o acesso rápido aos resulta-
dos relevantes de pesquisas que fundamentam a 
tomada de decisão, proporcionando um saber críti-
co. A síntese dos resultados de pesquisas relevan-
tes agiliza a transferência de conhecimento novo 
para a prática (41).

Na primeira etapa, formulou-se, como questão 
norteadora da pesquisa: qual o conhecimento 
produzido na literatura científica sobre a utiliza-
ção de jogos na formação em enfermagem? Para 
responder à questão, realizou-se uma busca biblio-
gráfica em índices on-line, designadamente a 
Scopus, por meio dos descritores e boleanos que 
se seguem: (Game OR Board game OR Gamifica-
tion OR Playful Strategies OR Gaming) AND (Nurse 
OR Nursing OR Nursing interventions OR Nursing 
Education).

Após a identificação do tema e a seleção da ques-
tão de pesquisa, foi definido o fluxograma de iden-
tificação e inclusão dos estudos segundo o modelo 
Prisma (Figura 1), com base nos critérios de inclu-
são e exclusão de estudos. 

Definiram-se, como critérios de inclusão, artigos 
científicos primários que detalham a utilização 
de jogos na formação em enfermagem, publicados 
entre os anos de 2010 a 2016, com texto completo 
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disponível, utilizando como idioma inglês e portu-
guês. Os critérios de exclusão foram os artigos 
de revisão, assim como os que não respondiam à 
questão de pesquisa.

Figura 1. Processo de identificação e inclusão dos 
estudos — Prisma Diagram flow (Porto, Portugal, 2017)

quatro categorias: tipologia de jogo, áreas temáti-
cas do jogo, âmbito de aplicação dos jogos e meto-
dologias de avaliação da estratégia. Para facilitar a 
análise e a discussão, os artigos foram codificados.

Resultados
No Quadro 1, apresenta-se sumarizada a amostra de 
estudos que compôs a revisão, com a seguinte 
informação: código, referência, local de realização 
do estudo, paradigma metodológico, população, 
amostra, objetivo e nível de evidência do estudo. 

O estudo indicia uma maior concentração das 
produções no ano de 2015, sendo escassa nos anos 
anteriores. Em relação ao idioma, apenas 2 dos 
estudos estão disponíveis em português. 

Quanto ao tipo de periódico, 6 dos artigos são 
publicados em revistas específicas no âmbito da 
enfermagem. Com relação ao país de publicação, 2 
dos 10 estudos apresentados são oriundos do Brasil, o 
restante encontra-se condensado na Europa (Figura 2). 

A abordagem quantitativa foi utilizada em 7 dos 
estudos, qualitativa em 2, e 1 com uma abordagem 
triangulada. A amostra variou entre 8 e 201 parti-
cipantes. Em 9 artigos os participantes eram estu-
dantes da graduação de enfermagem. 

A análise de dados em uma revisão integrativa 
deve utilizar rigor metodológico, nomeadamente, 
a análise dos estudos selecionados, a identificação 
e a categorização das principais ideias, de modo 
a que os resultados possam representar efetivas 
contribuições para a prática do cuidado baseado 
em evidências e para a construção e consolidação 
da teoria (52). Da análise dos estudos apresentados, 
emergiram quatro áreas: tipologia de jogo, áreas 
temáticas do jogo, âmbito de aplicação dos jogos e 
metodologias de avaliação da estratégia (Figura 3). 

Tipologia de jogo

No que se refere à tipologia de jogo utilizada, nos 
artigos em análise, são descritas essencialmente 
a simulação e a imaginação (2, 46-48, 50), assim 
como a utilização de jogos virtuais (43, 45, 49, 50). 
No âmbito da simulação, alguns combinam as 
estratégias de simulação com as de componen-
te virtual (46, 48, 50), outros têm associado outro 
tipo de estratégia, nomeadamente o role-play (2, 
47) e workshops (42). Um outro estudo incorpora a 
utilização de um jogo de tabuleiro (44).

Fonte: dados da investigação
 
Dos 58 artigos identificados, após as diferentes 
etapas, a amostra final foi constituída por 10 artigos 
que atenderam aos critérios de inclusão (2, 42-50). 

Os estudos selecionados foram classificados de 
acordo com os sete níveis hierárquicos de evidên-
cia adequado à produção de conhecimentos cien-
tíficos na enfermagem (51). O estudo respeitou os 
princípios éticos, uma vez que foram respeitados 
os direitos autorais das pesquisas recolhidas.

Apesar de não haver um padrão específico para a 
análise dos dados, os elementos essenciais devem 
observar padrões e temas, fazer comparações e 
contrastes, discernir padrões comuns e incomuns, 
identificar fatores intervenientes e construir evidên-
cia segundo um processo lógico (51). A análise dos 
dados foi realizada por meio de leitura crítica e 
qualitativa que permitiu identificar divergências 
e convergências, possibilitando a construção de 
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pelo resumo
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Artigos analisados pelo texto 
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Estudos incluídos nesta revisão
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(n = 14)

Artigos excluidos pelo 
texto integral

(n = 22)
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Koivisto J, Niemi H, Multisilta 
J, Eriksson E. Nursing students’ 
experiential learning processes 
using an online 3D simulation 
game. Educ. Inf. Technol. 
2015:1-16. 46

E5 2015 Finlândia Qualitativo

Estudantes do 3º 
ano do curso de 

enfermagem

n = 8

Investigar as perspetivas dos 
estudantes de enfermagem 
sobre a forma como eles 
aprendem ao jogar um jogo 
de simulação 3D para a 
aprendizagem em educação 
em saúde.

V

Chen AMH, Kiersma ME, Yehle KS, 
Plake KS. Impact of the Geriatric 
Medication Game® on nursing 
students’ empathy and attitudes 
toward older adults. Nurse Educ 
Today. 2015;35(1):38-43. 47

E6 2015 EUA Quantitativo

Estudantes do 2º 
ano do curso de 

enfermagem

n = 58

Avaliar o impacto da 
participação dos estudantes 
num jogo de simulação 
sobre envelhecimento, 
nomeadamente empatia 
e atitudes para idosos, 
experiências dos idosos no 
sistema de saúde.

III

Soares A, Gazzinelli M, de 
Souza V, Araújo L. Role playing 
game (RPG) como estratégia 
pedagógica na formação do 
enfermeiro: relato da experiência 
de criação do jogo. Texto & 
Contexto Enferm. 2015;24(2):600-8. 2

E7 2015 Brasil Qualitativo

Estudantes 
do curso de 

graduação em 
enfermagem

n = 11

Relatar a experiência de 
criação de um jogo, no formato 
de Role Playing Game (RPG), 
utilizado como estratégia 
pedagógica na formação do 
enfermeiro.

V

Boada I, Rodriguez-Benitez A, 
Garcia-Gonzalez JM, Olivet J, 
Carreras V, Sbert M. Using a 
serious game to complement CPR 
instruction in a nurse faculty. 
Comput Methods Programs 
Biomed. 2015;122(2):282-91. 48

E8 2015 Espanha Quantitativo

Estudantes de 
Enfermagem

n = 109

Avaliar a eficácia do jogo 
digital sobre reanimação 
cardiorrespiratória.

II

Aljezawi M, Albashtawy M. 
Quiz game teaching format 
versus didactic lectures. Br J 
nurs. 2015;24(2):86-92. 49

E9 2015 Jordânia Quantitativo

Estudantes do 4º 
ano do curso de 

enfermagem

n = 66

Comparar o impacto do 
Jeoprady® e a palestra no 
desempenho, satisfação e 
retenção de conhecimentos 
em estudantes de enfermagem 
sobre modelos de organização 
de atendimento de pacientes.

II

Koivisto J, Multisilta J, Niemi 
H, Katajisto J, Eriksson E. 
Learning by playing: A cross-
sectional descriptive study of 
nursing students' experiences 
of learning clinical reasoning. 
Nurse Educ Today. 2016; 45: 22-8. 50

E10 2016 Finlândia Quantitativo

Estudantes do 
curso de 

enfermagem 
cirúrgica

n = 166

Investigar experiências de 
aprendizagem no processo de 
raciocínio clínico dos alunos 
do curso de enfermagem 
cirúrgica, jogando um jogo 3D 
de simulação.

III

ReferênciaCódigo

Mclafferty E, Dingwall L, Halkett 
A. Using gaming workshops 
to prepare nursing students 
for caring for older people in 
clinical practice. Int J Older 
People Nurs. 2010;5(1):51-60. 42

Local de realização 
do estudo

E1

Quadro 1. Caracterização dos artigos que compõem a amostra (Porto, Portugal, 2017)

Referência Ano Paradigma 
metodológico

População/
amostra

Objetivo Nível de 
evidência 

2010 Escócia Triangulado
Alunos do 2º ano 
de enfermagem 

n = 116

Explorar a influência dos 
jogos de oficinas sobre a 
aprendizagem dos alunos de 
graduação de enfermagem 
em relação à pessoa idosa.

III

Chia P. Using a virtual game 
to enhance simulation based 
learning in nursing education. 
Nurs J Singapore. 2013; 40(3):21-6. 43

E2 2013 Singapura Quantitativo
Alunos do 2º ano 
de enfermagem 

n = 161

Analisar a perceção e a 
experiência de utilização 
de um jogo virtual em 
estudantes de enfermagem 
para aumentar e potenciar a 
aprendizagem com a simulação. 

III

Fernandes C, Martins M, Takase 
L. Another way to teach family: 
family nursing game. Acta sci, 
Health sci. 2014;36(2):195-200. 44

E3 2014 Portugal Quantitativo
Enfermeiros

N=100

Descrever e avaliar a aplicação 
de uma estratégia inovadora 
para ensinar família em 
contexto hospitalar, através 
de um jogo.

III

Foss B, Mordt Ba P, Oftedal 
BF, Løkken A. Medication 
calculation: The potential role of 
digital game-based learning in 
nurse education. Comput inform 
nurs 2013;31(12):589-93.45

E4 2014 Noruega Quantitativo

Estudantes do 
bacharelato em 

enfermagem

n = 201

Avaliar o impacto da 
utilização do jogo digital 
sobre cálculo de medicação 
em estudantes de 
Enfermagem 

II

Fonte: dados da investigação
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Brasil - 2

Noruega - 1

Escócia - 1

Espanha - 1

Finlândia - 2

Jordánia - 1
EUA - 1

Singapura - 1

Figura 1. Distribuição dos estudos por país de publicação (Porto, Portugal, 2017)

Fonte: dados da investigação 

Figura 2. Áreas temáticas da revisão integrativa (Porto, Portugal, 2017)

Fonte: dados da investigação
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Metodologias de avaliação

Pré e Pós-teste 
(E6,E3)

Sem mecanismo
(E7)

Grupos focais 
(E5)

Grupo experimental com 
grupo de controle 

(E8, E9)

Teste sobre conhecimentos
(E4,E10)

Questionário sobre Satisfação
(E1)

Entrevista
(E2)

Tipologia

Jogo de Tabuleiro
(E3)

Âmbito de aplicação

Enfermeiros 
(E3)

Simulação e Imaginação

Role Play
(E6, E7)

Jogos de simulação virtual
(E5, E8, E10)

Jogos de Workshop
(E1)

Jogos Virtuais
(E2, E4, E6, E9, E10)

Áreas temáticas do jogo

Prestação de Cuidados

Família
(E3)

Saúde- Doença
(E2,E8)

Idoso
(E1,E4,E6)

Processo de Cuidados 

Cenários de atuação do 
enfermeiro

(E7, E10)

Processo de Enfermagem
(E5)

Modelos de Gestão
(E9)

Estudantes de Enfermagem 
(E1, E2, E4-E10)
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Áreas temáticas do jogo

Os resultados da pesquisa indicam áreas temá-
ticas muito diversas no âmbito da prestação e 
processo de cuidados. No estudo de Koivisto et 
al. (46), o jogo consiste em cenários de pacien-
tes, em que são criados eventos em torno de um 
problema clínico específico. Ao longo do qual, o 
estudante deve avaliar as necessidade do pacien-
te e tomar decisões sobre intervenções. No final 
do jogo, os alunos recebem feedback sobre o seu 
desempenho.

No estudo de Chen et al. (47), os alunos desempe-
nham o papel de idoso durante um jogo de simu-
lação de envelhecimento em laboratório, o Medi-
cation Geriatric Game® (GMG), nomeadamente 
com experiências dos idosos no sistema de saúde.

Soares et al. (2) criam um role-play que permite 
ao estudante o contacto simulado com situações 
problemáticas dos principais cenários de atuação 
profissional, nomeadamente a atenção primária, 
o setor hospitalar, a gestão e a educação.

No jogo sobre reanimação cardiorrespiratória de 
Boada et al. (48), o enredo do jogo gira em torno de 
uma situação de emergência representada em um 
ambiente virtual em 3D com a vítima, o ajudante e 
todas as ferramentas auxiliares que podem exigir 
uma situação de emergência. O artigo de Fernan-
des et al. (44) descreve a aplicação de um jogo de 
tabuleiro a enfermeiros para ensinar família em 
contexto hospitalar. Foss et al. (45) desenvolve-
ram um jogo de computador sobre medicação que 
permite realizar cálculos de medicação e praticar 
unidades de medida padrão. No estudo de Mcla-
fferty (42), são criados jogos de workshop sobre 
cuidados a pessoas idosas. 

No jogo virtual desenvolvido por Chia (43), o 
aluno interage com o paciente para identificar 
as necessidades e prestar cuidados adequados, 
tais como a administração de oxigenioterapia e 
medicamentos. No estudo de Aljezawi e Albasta-
wy (49), foi utilizado o formato de jogo Jeopardy 
sobre modelos de organização de atendimento 
ao paciente. Por último, o estudo de Koivisto et 
al. (50) desenvolve um jogo de simulação sobre 
diversos cenários de pacientes, que são eventos 
destinados ao redor de uma situação clínica espe-
cífica, na qual o aluno é orientado para a recolha 
de informações, a identificação de problemas, a 
tomada de decisão e a avaliação. 

Âmbito de aplicação dos jogos

No que se refere ao âmbito de aplicação, dos 
achados deste estudo realça-se a sua maior utili-
zação ao ensino de enfermagem no âmbito da 
graduação (2, 42, 45-50). O estudo desenvolvido 
por Koivisto et al. (50), embora direcionado para 
o ensino, foi aplicado em um curso de outono de 
enfermagem cirúrgica. Por último, o artigo de 
Fernandes et al. (44) era direcionado para a assis-
tência, e os participantes eram profissionais de 
enfermagem de diversos contextos clínicos hospi-
talares.

Metodologias de avaliação da estratégia

Nos estudos analisados, existe uma variabilidade 
de metodologias de avaliação das estratégias utili-
zadas, nomeadamente grupos focais após a inter-
venção (46), a utilização de pré e pós-teste (44, 47), 
estudo experimental com grupo de controlo (48, 
49), teste sobre conhecimentos (45, 50), avaliação 
da perceção e satisfação sobre a estratégia por 
meio de questionário (42) ou entrevista (43), ou 
sem mecanismo de avaliação (2).

Discussão
As estratégias lúdicas podem adquirir diversos forma-
tos conforme é visível neste estudo, desde os jogos 
virtuais até aos jogos de tabuleiro. Segundo Jaffe 
(39), existem três categorias principais do gênero: 
jogos, simulação e simulação com jogo. DeYoung 
(53) denomina-os de estratégias de ensino ativas, 
as quais agrupam a aprendizagem cooperativa, a 
simulação, os jogos, o role-play, os estudos de caso 
e a aprendizagem baseada em problemas. 

O jogo e a simulação são muitas vezes considera-
dos como a mesma estratégia, mas embora eles 
estejam intimamente relacionados, eles não são 
o mesmo (3, 40). Os exercícios de simulação, que 
podem não ser jogos, são categorizados pelo seu 
grau de fidelidade (53). Os simuladores são comu-
mente descritos como de baixa, média ou alta 
fidelidade, seguem um continuum que começa 
com experiências de simulação de baixa, como o 
uso de role-play, podendo incorporar um mane-
quim estático que não responde à intervenção. 
Ou subir no grau de realismo apresentado e pode 
envolver formadores de tarefas ou simuladores 
de moderada fidelidade, que fornecem algum 
feedback ao participante. Ou, por último, simu-
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lações de alta fidelidade, que preveem experiên-
cias clínicas simuladas mais intensas, utilizando 
uma tecnologia de computador realista e sofis-
ticada (54). Os jogos têm vencedores, envolvem 
regras, colaboração dos membros e competição 
entre as equipes (3, 40), podendo adquirir diversos 
formatos, alguns bem populares, tais como bingo, 
Jeopardy®, Trivial Pursuit®, Monopólio® ou, ainda, 
“Quem quer ser um milionário?” (3, 39).

Conforme ilustrado nestes resultados, atualmen-
te é possível constatar a potencialidade dos jogos, 
como instrumento pedagógico, na aprendiza-
gem das mais variadas áreas do conhecimento 
(55), qualquer conteúdo na enfermagem pode ser 
colocado em formato de jogo (5), até os assuntos 
considerados mais complexos e fastidiosos (3). 

Neste estudo, o âmbito de aplicação das estratégias 
lúdicas surge essencialmente dirigida ao ensino 
do curso de enfermagem. Atualmente, para fins 
educacionais ou não, os jogos são uma forma de 
motivar, reforçar as competências e promover a 
colaboração por meio do seu formato experimen-
tal (39). Ele enquadra-se no ensino de enferma-
gem como uma estratégia voltada para a promo-
ção da aprendizagem ativa (26), na qual o aluno se 
torna o centro do processo (34). Os achados deste 
estudo vão ao encontro dos resultados obtidos 
por Sobral e Campos (1) em uma revisão inte-
grativa sobre a utilização de metodologia ativa 
pelos enfermeiros, em que refere que os trabalhos 
publicados estão, predominantemente, vincu-
lados aos cursos de graduação, dado que, dos 28 
estudos analisados, 23 eram no âmbito do ensino. 

É esperada alguma transformação em qualquer 
estratégia de ensino; a utilização dos jogos também 
a pressupõem. Apesar da perceção imediata dos 
utilizadores dos jogos ser positiva (56), é necessá-
rio saber onde se consegue ultrapassar a barreira 
do entretenimento. Quando se cria ou utiliza um 
jogo, deve ser considerada a avaliação de determi-
nados aspetos, nomeadamente no que se refere à 
sua validade, fiabilidade e utilidade (3, 40). A estra-
tégia lúdica deve ser testada e revista, se necessá-
rio (39).

Conforme referem alguns autores, na utilização de 
jogos em práticas formativas, são descritos poucos 
dados sobre o impacto, a médio ou longo prazo, 
no desempenho de profissionais de saúde, aspe-
to esse recomendado pelos autores em futuros 
estudos (1, 9, 55-60). Blakely et al. (55), na análise 

realizada, sugerem que a eficácia do jogo educati-
vo, como ferramenta de ensino, varia dependendo 
de onde a avaliação é realizada, assim como que 
métodos foram utilizados para avaliar a eficá-
cia dos jogos. Neste percurso, são descritas diver-
sas metodologias de avaliação dos jogos, salien-
tando-se ainda a ausência de informação sobre 
os timings da aplicação desses mecanismos de 
avaliação. 

Reconhece-se, assim como outros autores (1, 55, 
58), que o conhecimento produzido pelas pesqui-
sas analisadas apresenta lacunas sobre a temáti-
ca, principalmente relacionada ao impacto dessas 
estratégias. Devem ser utilizados métodos basea-
dos em evidências para a sua avaliação (58). São 
necessárias investigações sobre os processos de 
aprendizagem e os resultados de aprendizagem 
dos alunos e como essa aprendizagem terá impac-
to sobre os cuidados prestados (14). Embora a 
aquisição imediata de conhecimento seja relevan-
te e seja passível de ser demonstrada, é a retenção 
das informações a longo prazo que é de maior 
relevância (55).

Conclusão 
Em uma era em que tudo se encontra disponível 
à distância de um clique, em que a estimulação é 
constante, onde a tecnologia impera a um ritmo 
acelerado, aprender necessita de um novo forma-
to. Os jogos colocam o sujeito da aprendizagem 
no centro do processo, como participante ativo. 
Sobre a tipologia de jogos utilizados, estes apre-
sentam formatos diversos, desde simuladores 
aos jogos de tabuleiro, assim como com enfoque 
em áreas distintas do conhecimento em enferma-
gem. 

Os achados deste estudo revelam que o âmbito 
de aplicação dos jogos é mais frequente no ensi-
no inicial da formação do enfermeiro. Sobre as 
metodologias de avaliação, a pesquisa limitada 
disponível indica a necessidade de os jogos serem 
devidamente avaliados. 

Este estudo apresenta como limitação o não alar-
gamento a outras bases de dados, assim como à 
literatura cinzenta. Recomenda-se a continuidade 
da aplicação dessas estratégias, nomeadamente 
por meio do estudo do seu impacto nos cuida-
dos, ligando o uso de jogos com os resultados no 
cuidado. 
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