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Resumo
A gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia inovadora para qualificar as a¢des de educagdo em
saude, promover o engajamento comunitario e fortalecer a promog¢ao da saude no &mbito da Satide Coletiva.
Este estudo teve como objetivo analisar as contribuigdes da gamificacdo para a educacdo em saude, o
engajamento comunitario, a promoc¢ao da satde e o fortalecimento das acdes desenvolvidas no Sistema
Unico de Satide, por meio de uma revisdo integrativa da literatura. A busca foi realizada nas bases PubMed,
SciELO, Latindex e em repositorios Open Journal Systems, contemplando estudos publicados entre 2021
e 2026, nos idiomas portugués e inglés. Apos aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram
selecionados 16 artigos para analise. Os resultados evidenciaram que a gamificacdo favorece maior
participagdo dos usuarios, amplia a motivagdo para aprendizagem, fortalece a ado¢do de comportamentos
saudaveis, estimula o autocuidado e qualifica as estratégias de educacdo em satde em diferentes contextos.
Também foram observados beneficios relacionados ao fortalecimento da participagdo social, da
comunicacdo em saude e da humanizagdo da assisténcia. Conclui-se que a gamificagdo representa uma
ferramenta promissora para potencializar as acdes de promog¢do da saude e fortalecer as praticas

desenvolvidas no SUS.

Palavras-chave: Educacdo em Satde; Engajamento Comunitario; Gamificagdo; Promog¢ao da Saude;

Sistema Unico de Saude.
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1 INTRODUCAO

A incorporacdo de tecnologias educacionais ¢ metodologias ativas tem promovido importantes
transformagoes nas praticas de educagdo em satude e nas estratégias de promoc¢ao da saide desenvolvidas
no ambito da Saude Coletiva. Entre essas abordagens, a gamificacao destaca-se por utilizar elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas, niveis, feedback imediato e objetivos progressivos,
com a finalidade de estimular o engajamento, a motivacdo e a participa¢do ativa dos individuos em
diferentes contextos de aprendizagem (King ef al., 2013; Sardi, Idri & Fernandez-Aleman, 2017).

No contexto do Sistema Unico de Satde (SUS), a educagdo em satde constitui um dos principais
instrumentos para a promogao da autonomia dos usuarios, o fortalecimento do autocuidado e a construcao
de praticas de cuidado integrais. A Politica Nacional de Atencdo Basica reconhece a educacdo em saude
como atribuicdo essencial das equipes multiprofissionais, incentivando o desenvolvimento de metodologias
inovadoras capazes de aproximar os servi¢os de saude da populagdo e fortalecer o vinculo entre
profissionais € comunidade (Brasil, 2017). Complementarmente, a Politica Nacional de Educacao Popular
em Saude enfatiza a valorizacdo do didlogo, da participagdo social e da construgdo coletiva do
conhecimento como principios fundamentais das acdes educativas no SUS (Brasil, 2013).

A transformacao digital observada nas ultimas décadas ampliou significativamente as possibilidades
de utilizacdo de tecnologias interativas na area da satide. Nesse cenario, a gamificagdo passou a ocupar
posi¢do de destaque por favorecer processos educativos mais dinamicos, acessiveis e atrativos, utilizando
recursos digitais e ndo digitais para estimular o aprendizado, a mudanga de comportamento e a participacao
dos individuos em agdes relacionadas a prevencdo de agravos e a promogao da qualidade de vida (Wang et
al., 2022; Vaidya, 2025).

Estudos cientificos demonstram que intervengdes gamificadas apresentam potencial para aumentar
a motivacdo, favorecer a retengdo do conhecimento, estimular a aprendizagem significativa e ampliar a
adesdo dos participantes as acdes educativas. Esses beneficios decorrem da utilizagdo de mecanismos
capazes de despertar o interesse continuo dos usudrios, tornando o processo de aprendizagem mais
participativo e contribuindo para o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao autocuidado e a
tomada de decisoes em saude (King et al., 2013; Sardi, Idri & Fernandez-Aleman, 2017).

Além das aplicagdes clinicas, a gamificacdo vem sendo incorporada em programas de educagao
comunitaria, escolas e campanhas de satde publica, ampliando o alcance das ag¢des educativas e
favorecendo o fortalecimento da literacia em satde. Intervengdes baseadas em jogos possibilitam maior
interacdo entre os participantes, promovem o desenvolvimento do pensamento critico e estimulam o

protagonismo dos individuos diante das questdes relacionadas a saude coletiva (Dadaczynski et al., 2021).
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No Brasil, observa-se crescimento progressivo da utilizagdo da gamificagdo em agdes de
comunicagdo ¢ educacdo em saude. Pesquisas demonstram que jogos digitais e ambientes virtuais podem
ampliar a disseminacdo de informagdes em satde publica, tornando os contetidos mais acessiveis e
favorecendo maior participacdo da populacdo nas agdes desenvolvidas pelos servicos de saude.
Paralelamente, metodologias especificas para o desenvolvimento de jogos educativos vém sendo propostas
como ferramentas capazes de qualificar programas de educacao em saiude destinados a diferentes publicos
(Vasconcellos & Araujo, 2011; Dias et al., 2014).

Apesar das inimeras potencialidades identificadas, a implementagao da gamificagdo nos servigos
de saude ainda enfrenta desafios importantes. Aspectos relacionados a elaboragdo de intervengdes baseadas
em evidéncias, a adaptacdo as diferentes realidades socioculturais, a acessibilidade tecnologica, a
capacitagdo dos profissionais ¢ a avaliagdo dos resultados representam limitagdes que precisam ser
consideradas para garantir maior efetividade dessas estratégias (Glass & Galati, 2025).

Nesse contexto, a utilizacdo da gamificagdo apresenta-se como alternativa promissora para
fortalecer as agdes desenvolvidas no SUS, especialmente na Atengdo Primaria a Satde, onde a promogao
da saude, a prevengao de doengas, a participagdo comunitaria ¢ a educagdo permanente constituem pilares
fundamentais da assisténcia. Além de favorecer a constru¢do compartilhada do conhecimento, essa
estratégia contribui para aproximar profissionais e usudrios, fortalecendo os principios da integralidade, da
equidade, da participagdo social e do controle social previstos nas politicas publicas brasileiras (Brasil,
2023; Brasil, 2013).

O modelo conceitual da gamificagdo aplicada a Satde Coletiva demonstra que a integracdo entre
mecanicas de jogos, motivagdo, aprendizagem ativa, interacdo social e mudanga comportamental favorece
o desenvolvimento de intervengdes educativas mais eficazes e participativas. Dessa forma, a compreensao
dos componentes que estruturam esse processo torna-se essencial para subsidiar sua aplicacdo nos
diferentes niveis de atencao a saude.

Experiéncias recentes refor¢am a efetividade dessa abordagem em diferentes contextos de satde. O
desenvolvimento de jogos educativos voltados a prevencdo de queimaduras entre jovens brasileiros
demonstrou melhora significativa do conhecimento dos participantes e elevada aceitacdo da estratégia,
evidenciando o potencial da gamificacdo como instrumento de educagao em satde (Gongalves ef al., 2026;
Wang et al., 2022).

Diante desse cendrio, evidencia-se a relevancia de aprofundar o conhecimento sobre as
contribuicdes da gamificagdo para a Saude Coletiva, considerando seu potencial para ampliar o
engajamento comunitario, qualificar os processos de educacdo em saude, fortalecer a promocao da satde e

contribuir para a efetivagao dos principios e diretrizes do Sistema Unico de Saude.
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Assim, este estudo tem como objetivo analisar as contribui¢des da gamificacao na Saude Coletiva,
enfatizando seu potencial como estratégia inovadora para a educagido em saude, o engajamento comunitario,

a promocao da satude e o fortalecimento das a¢des desenvolvidas no SUS.

2 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma revisao integrativa da literatura, método que permite reunir,
avaliar e sintetizar criticamente as evidéncias cientificas disponiveis acerca de um determinado tema,
possibilitando uma compreensao ampla do conhecimento produzido. Essa abordagem favorece a
identificacdo de lacunas cientificas, tendéncias investigativas e contribuigdes relevantes para a pratica
profissional, constituindo importante instrumento para subsidiar a tomada de decisdo baseada em
evidéncias no campo da Saude Coletiva.

Como eixo orientador da investigacdo, estabeleceu-se a seguinte pergunta norteadora: quais sdo as
contribui¢oes da gamifica¢do para a educagdo em saude, o engajamento comunitdrio, a promog¢do da
saiide e o fortalecimento das agées desenvolvidas no Sistema Unico de Saiide? A formulagio dessa questio
direcionou todas as etapas do estudo, desde a elaboracdo da estratégia de busca até a analise e interpretacao
dos resultados encontrados.

A identificacdo dos estudos ocorreu entre os meses de julho e agosto de 2026, mediante consulta as
bases de dados PubMed, SciELO, Latindex e aos repositorios cientificos disponibilizados na plataforma
Open Journal Systems (OJS). A escolha dessas fontes fundamentou-se em sua relevancia para a divulgacao
de pesquisas nacionais e internacionais nas areas da Satde Coletiva, Saude Publica, Educacdo em Saude e
Tecnologias Aplicadas a Saude, assegurando maior abrangéncia na recuperacao das publicacdes.

Para a construgdo das estratégias de busca, foram utilizados os Descritores em Ciéncias da Satde
(DeCS) e os Medical Subject Headings (MeSH), combinados por meio dos operadores booleanos AND e
OR, conforme as especificidades de cada base consultada. Em portugués, empregaram-se os descritores
"Gamificag¢do", "Educag¢do em Saude", "Promog¢do da Saude", "Saude Coletiva", "Sistema Unico de
Saude", "Engajamento Comunitario” e "Tecnologia Educacional”. Na lingua inglesa, utilizaram-se os
termos "Gamification", "Health Education", "Health Promotion", "Public Health", "Community
Engagement”, "Primary Health Care" e "Unified Health System".

Quanto aos critérios de inclusdo, foram considerados artigos cientificos publicados entre 2021 e
2026, disponiveis na integra, nos idiomas portugués e inglés, que abordassem a utilizacdo da gamificacao,
jogos sérios ou estratégias baseadas em elementos de jogos aplicadas a educagao em satde, promogao da

saude, participagdo comunitaria, Atengdo Priméaria a Satde, Saude Coletiva ou as acdes desenvolvidas no
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Sistema Unico de Satide. Também foram incluidos estudos originais, revisdes de literatura, pesquisas
quantitativas, qualitativas e de métodos mistos relacionados ao objeto de investigagao.

Em contrapartida, foram excluidas publicagdes duplicadas, resumos de eventos cientificos,
editoriais, cartas ao editor, dissertagdes, teses, capitulos de livros, estudos sem disponibilidade do texto
completo, artigos publicados em idiomas diferentes do portugués e inglés, bem como pesquisas cujo
enfoque estivesse restrito ao desenvolvimento tecnologico de jogos, sem relacao direta com a educacdo em
satide ou com a promogao da satde.

Na etapa de selecao, realizou-se inicialmente a identificacao das publicagdes recuperadas nas bases
de dados, seguida da eliminagdo dos registros duplicados. Em seguida, procedeu-se a leitura dos titulos e
resumos para verificagdo da pertinéncia tematica. Os estudos considerados potencialmente elegiveis foram
submetidos a leitura na integra, sendo incluidos na revisdo apenas aqueles que atenderam integralmente aos
critérios previamente estabelecidos.

Apos a definicdo da amostra final, efetuou-se a extragdo das informagdes por meio de um
instrumento elaborado pelos pesquisadores, contemplando autoria, ano de publicacdo, pais de realizagao,
objetivo, delineamento metodologico, populacdo investigada, tipo de intervengdo gamificada, principais
resultados, limitacdes e contribui¢des para a educagdo em saiude, o engajamento comunitdrio, a promog¢ao
da satde e o fortalecimento das a¢des desenvolvidas no SUS. Posteriormente, os dados foram organizados
em quadros sin6ticos e submetidos a analise descritiva e interpretativa.

A sequéncia das etapas metodologicas empregadas nesta revisdo integrativa encontra-se sintetizada
na Figura 1, a qual apresenta o fluxo de identificagdo, triagem, elegibilidade e inclusdo dos estudos

selecionados para compor a amostra final da pesquisa.

Figura 1 — Fluxograma das etapas da revisdo integrativa da literatura.

Namero de Bases: 04 Artigos excluidos antes
da triagem:

Duplicados: 11
Nuamero de artigos: 148 Inelegivel: 00

l

Artigos para triagem: 137 Artigos excluidos pelo o
titulo e/ou resumo: 63

Artigos separados para
leitura: 74

!

Artigos lidos na
integra: 43

Identificacdo

|

Artigos excluidos sem acesso
ao conteddo: 31

Triagem

Artigos excluidos por
ndo apresentara a
tematica: 27

Total de artigos para
andlise: 16

Inclusdo

Fonte: Autoria préopria (2026).
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Por utilizar exclusivamente evidéncias cientificas previamente publicadas e disponiveis em bases
de dados de dominio publico, sem qualquer envolvimento direto com seres humanos ou acesso a
informagdes de carater individual, esta pesquisa dispensa apreciacdo por Comité de Etica em Pesquisa,

conforme estabelecem a Resolucao n® 466/2012 e a Resolugao n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo da estratégia de busca nas bases de dados selecionadas, seguida das etapas de triagem,
elegibilidade e leitura na integra, resultou na selecdo de 16 estudos que atenderam aos critérios de inclusao
estabelecidos para esta revisdo integrativa. As publicagdes analisadas, produzidas entre 2021 e 2026,
contemplam diferentes abordagens metodologicas e evidenciam a utilizagdo da gamificagdo em distintos
cenarios da Saude Coletiva, abrangendo iniciativas voltadas a educagdo em satde, a promogao da saude,
ao fortalecimento do engajamento comunitdrio, ao incentivo a ado¢do de comportamentos saudaveis e ao
aprimoramento das agdes desenvolvidas no Sistema Unico de Satide.

A caracterizagdo dos estudos selecionados, considerando autoria, ano de publicagdo, objetivo, eixo

do estudo e principais achados, encontra-se apresentada na Tabela 1.

Tabela 1 — Caracterizac@o dos estudos incluidos na revisdo integrativa

Autor/Ano Objetivo do estudo Eixo do estudo Principais achados
Souza, Rolim e Analisar as contribuicdes | Humanizagdo do cuidado. | Evidenciou que a gamificacdo favorece
Longhi (2026) da gamificagdo para a maior participagdo dos usudrios nas
humaniza¢do do cuidado agoes de saude, fortalece o vinculo entre
no SUS. profissionais ¢ comunidade e amplia a

adesdo as praticas educativas. Os
autores destacam que estratégias
gamificadas potencializam a
humanizag@o da assisténcia ao estimular
comunicagdo, acolhimento e
corresponsabilizagido dos sujeitos no
processo de cuidado.

Damasevicius, Sintetizar evidéncias Revisdo de evidéncias. Demonstrou beneficios na
Maskeliiinas e sobre jogos sérios e aprendizagem, adesdo ao tratamento,
Blazauskas (2023) gamificacdo na saude. prevencao e reabilitacdo, embora

destaque a necessidade de estudos
metodologicamente mais robustos.

Yildiz, Yildiz e Avaliar a produgdo Educagdo em satide. Identificou crescimento expressivo das
Kayacik (2024) cientifica sobre pesquisas relacionadas a gamificagdo
gamificagdo na educagio nos ultimos anos, evidenciando
em saude. expansdo internacional do tema. Os

autores observaram predominancia de
estudos voltados ao ensino em saude,
inovagdo pedagdgica e desenvolvimento
de competéncias profissionais,
indicando a consolidagdo da
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gamificagdo como estratégia
educacional emergente.

Santos et al.
(2026)

Avaliar a gamificag¢@o no
ensino da Politica
Nacional de Promogao da
Saude.

Formagao em saude.

Verificou maior envolvimento dos
estudantes durante o processo de
aprendizagem, favorecendo
compreensdo dos principios da Politica
Nacional de Promogao da Saude. A
utilizagdo de elementos lidicos
promoveu aprendizagem significativa,
participacdo ativa e desenvolvimento do
pensamento critico sobre a atuagdo no
SUS.

Upadhyay,
Bhatnagar e Goel
(2026)

Integrar gamificag@o ao
ensino tradicional em
programas de lideranga
em saude.

Capacitagdo profissional.

Observou aumento da motivagao,
interacdo entre participantes, retencao
do conhecimento e desenvolvimento de
competéncias gerenciais.

Timbo et al.
(2025)

Avaliar jogos de tabuleiro
para capacitagdo e
educacdo de adolescentes.

Atengdo Primaria a
Saude.

Os jogos favoreceram aprendizagem
ativa, fortalecimento do vinculo com a
equipe de satde e maior engajamento
dos adolescentes nas a¢des educativas.

Santos et al.
(2023)

Descrever protocolo de
revisdo sobre gamificacdo
na educagdo em saude de

adolescentes.

Saude escolar.

O protocolo reforga o potencial da

gamificagdo para estimular habitos

saudaveis, participacdo estudantil e
promogao da saude no ambiente escolar.

Toun (2024)

Discutir a gamificacdo
como estratégia de
comunicagao.

Comunicacdo em saude.

Evidenciou que elementos gamificados
fortalecem a interacdo entre usuarios e
institui¢des, aumentando o engajamento
e a efetividade das estratégias
comunicacionais. A utilizac¢do de
desafios, recompensas e feedback
continuo mostrou-se relevante para
estimular a participacdo ativa e facilitar
processos de aprendizagem em saude.

Mazéas et al.
(2022)

Avaliar a efetividade da
gamificagdo na promogao
da atividade fisica.

Promocao da saude.

A meta-analise demonstrou que
intervencdes gamificadas promoveram
aumento significativo dos niveis de
atividade fisica, favorecendo maior
adesdo as praticas corporais e melhor
manutencdo dos comportamentos
saudaveis ao longo do tempo. Os
autores destacam que elementos como
desafios, recompensas e monitoramento
continuo potencializam o engajamento e
a motivacao dos participantes.

Tesi et al. (2023)

Investigar a gamificacdo
como ferramenta de
prevengdo primaria em
saude publica.

Prevencéo em saude
publica.

Identificou potencial para estimular
comportamentos preventivos, ampliar
conhecimentos e fortalecer a¢des
educativas voltadas a preven¢ao de
doencas. A abordagem mostrou-se
promissora para qualificar programas de
educacao em saude e fortalecer
intervencdes preventivas em diferentes
contextos comunitario
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Gkintoni et al.

Revisar o uso da

Saude infantojuvenil.

Evidenciou melhora do bem-estar, da

promogao da saude
mental.

(2024) gamificagdo na promogdo pratica de atividades fisicas, da saude
da saude fisica e mental mental e do envolvimento dos jovens
de criangas ¢ em acdes de promogao da saude.
adolescentes.
Cheng e Ebrahimi Analisar a gamificagdo Saude mental. Os autores identificaram beneficios
(2023) como estratégia para relacionados ao engajamento, redugao

do estigma, fortalecimento do
autocuidado e ampliacdo do acesso as
intervenc¢des em saide mental.

Nowbuth et al.
(2023)

Revisar o uso da
gamificacdo na educagdo
sobre resisténcia
antimicrobiana.

Educagao em saude.

Demonstrou melhora significativa do
conhecimento sobre o uso racional de
antimicrobianos, maior conscientizacao
acerca da resisténcia bacteriana e
fortalecimento das agdes educativas
voltadas a prevengdo. A gamificagdo
mostrou potencial para tornar conteidos
complexos mais acessiveis e estimular a
aprendizagem significativa entre
diferentes publicos.

Bas-Sarmiento et
al. (2025)

Avaliar intervengdes
digitais gamificadas para
promocao da saude e
prevengdo de doencas.

eHealth e promogao da
saude.

As intervencgdes digitais gamificadas
favorecem mudangas positivas nos
comportamentos relacionados a saude,
estimulam habitos saudaveis e ampliam
o envolvimento dos participantes nas
atividades educativas. Os resultados
também evidenciaram elevada
aceitabilidade e potencial para ampliar o
alcance das agdes preventivas em
ambientes escolares e comunitarios.

Naderizadeh et al.
(2026)

Investigar o impacto da
gamificagdo na mudanga
de comportamentos
preventivos.

Educagdo em satde
publica.

Os resultados evidenciaram melhora da
adesdo as praticas preventivas, maior
motivagdo e fortalecimento das agdes

educativas em satde coletiva.

Matkovic (2026)

Revisar estratégias de
engajamento por
gamificagdo na educagio
em satide para usuarios
de smartphones.

Tecnologias mdveis em
saude.

Concluiu-se que aplicativos gamificados
ampliam a participagdo, favorecem a
aprendizagem continua e fortalecem

intervencdes de educagdo e promogao
da saude. Além disso, destacam-se como
ferramentas acessiveis para fortalecer
programas de educag@o em saude,
autocuidado e promocgao da satde em
diferentes faixas etdrias.

Fonte: Autoria propria (2026).

Os estudos analisados evidenciam que a gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia
inovadora capaz de fortalecer diferentes dimensdes da Saude Coletiva, especialmente aquelas relacionadas
a educagdo em saude, ao engajamento comunitario, a promog¢ao da satde e a qualificacdo das agodes
desenvolvidas no Sistema Unico de Satide. De modo geral, as evidéncias apontam que a utilizagdo de

elementos caracteristicos dos jogos favorece maior participagdo dos individuos, amplia a motivagdo para
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aprendizagem, estimula mudangas comportamentais e fortalece processos educativos centrados no
protagonismo dos usudrios.

Além disso, observa-se convergéncia entre os estudos quanto ao potencial da gamificacdo para
aproximar profissionais ¢ comunidade, tornando as praticas educativas mais atrativas, participativas e

efetivas. Nesse contexto, a discussao dos achados foi organizada em dois eixos tematicos.

3.1 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA EDUCACAO EM SAUDE E FORTALECIMENTO
DA APRENDIZAGEM

A educacao em saude constitui um dos pilares da promocao da satide e representa importante
instrumento para o desenvolvimento da autonomia dos individuos e das comunidades. Nesse cenario, a
incorporag¢do da gamificacdo tem modificado significativamente a forma como os contetidos educativos
sdo construidos e compartilhados, favorecendo processos de aprendizagem mais participativos, dindmicos
e centrados no usudrio. Os estudos analisados convergem ao demonstrar que a utilizagdo de mecanicas de
jogos promove maior envolvimento dos participantes e amplia a efetividade das ag¢des educativas.

Nesse sentido, Yildiz, Yildiz e Kayacik (2024) demonstram que a produgdo cientifica sobre
gamificacdo aplicada a educagdo em saude apresentou crescimento expressivo nos ultimos anos, refletindo
o reconhecimento dessa metodologia como estratégia inovadora para o ensino e para a formagdo de
profissionais da saude. Os autores destacam que o aumento das publicagdes acompanha a necessidade de
desenvolver metodologias capazes de responder as transformacdes tecnoldgicas e as novas demandas
educacionais presentes nos sistemas de saude.

Corroborando essa perspectiva, Damasevicius, Maskelitinas e Blazauskas (2023) afirmam que jogos
sérios e estratégias gamificadas promovem melhorias consistentes na aquisicdo de conhecimentos, no
desenvolvimento de habilidades e na adesdo dos participantes aos processos educativos. Segundo os
autores, a aprendizagem baseada em desafios e recompensas favorece maior retengdo do conhecimento
quando comparada aos métodos tradicionais de ensino, tornando o processo educativo mais significativo e
estimulante.

Essa compreensao também ¢ refor¢ada por Matkovic (2026), ao destacar que a ampla utilizacao de
dispositivos moveis representa oportunidade importante para ampliar o alcance das agdes de educagdo em
saude. O autor argumenta que aplicativos gamificados possibilitam aprendizagem continua, acesso
facilitado as informagdes e participagdo ativa dos usudrios, favorecendo o desenvolvimento do autocuidado
e da corresponsabilizag¢do pela propria saude.

Na mesma direcdo, Upadhyay, Bhatnagar e Goel (2026) evidenciam que a integracdo da
gamificacdo ao ensino tradicional favorece melhorias expressivas no desempenho dos participantes,

aumentando a motivagdo, o interesse pelos conteidos e a interagdo durante as atividades educativas. Para
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os autores, elementos como desafios progressivos, feedback imediato e recompensas contribuem para
consolidar conhecimentos e estimular competéncias relacionadas a lideranga, comunicagao e resolugdo de
problemas.

Os achados apresentados por Santos et al. (2026) também refor¢am a efetividade dessa abordagem
ao demonstrarem que a utilizagdo da gamificacdo no ensino da Politica Nacional de Promogado da Satude
favoreceu maior compreensdo dos principios que orientam as ag¢des desenvolvidas no SUS. Os autores
observaram que a aprendizagem ocorreu de maneira mais significativa quando os estudantes participaram
ativamente da constru¢do do conhecimento, evidenciando que metodologias participativas fortalecem a
formacao critica dos futuros profissionais.

De maneira semelhante, Timbo et al. (2025) verificaram que jogos de tabuleiro aplicados na Atengao
Primaria a Saude favoreceram tanto a capacitagdo dos profissionais quanto o envolvimento de adolescentes
nas acoes educativas. Os autores ressaltam que a interacdo proporcionada pelos jogos fortaleceu o vinculo
entre equipe e comunidade, tornando o processo de aprendizagem mais acessivel, colaborativo e
contextualizado as necessidades locais.

No ambiente escolar, Santos et al. (2023) destacam que a gamificag¢do apresenta elevado potencial
para promover conhecimentos relacionados a saide entre adolescentes, favorecendo a adogao de habitos
saudadveis desde fases precoces da vida. Os autores ressaltam que intervencdes gamificadas estimulam
maior participacao dos estudantes, ampliam o interesse pelos contetidos e fortalecem o desenvolvimento da
autonomia para escolhas relacionadas ao cuidado com a saude.

Sob outra perspectiva, Nowbuth et al. (2023) demonstram que a gamificacdo também apresenta
resultados relevantes na educacdo voltada ao uso racional de antimicrobianos. Os autores observaram
aumento significativo do conhecimento dos participantes acerca da resisténcia antimicrobiana,
evidenciando que recursos ludicos facilitam a compreensdo de conteudos considerados complexos e
fortalecem agdes educativas direcionadas a prevengdo de agravos.

Complementando essas evidéncias, Toun (2024) destaca que a comunicacdo constitui elemento
essencial para o sucesso das estratégias gamificadas. Segundo o autor, recursos interativos favorecem maior
aproximacao entre instituigdes e usuarios, ampliando o engajamento e fortalecendo a circulagao das
informacdes em saude. Essa perspectiva converge com os demais estudos ao indicar que processos
educativos mais participativos tendem a produzir melhores resultados em termos de aprendizagem e
mudanga de comportamento.

De forma geral, observa-se ampla concordancia entre os autores quanto ao potencial da gamificagao
para qualificar a educagdao em saude. Independentemente do publico-alvo ou do cendrio de aplicagdo, as

evidéncias apontam que metodologias gamificadas favorecem maior motivacdo, aprendizagem
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significativa, desenvolvimento do pensamento critico e fortalecimento do protagonismo dos participantes.
Dessa forma, a gamificagdo consolida-se como importante recurso pedagogico para ampliar a efetividade
das agdes educativas desenvolvidas na Satide Coletiva, contribuindo para uma formacao mais participativa,

critica e alinhada aos principios da promogao da saude.

3.2 GAMIFICACAO, ENGAJAMENTO COMUNITARIO E FORTALECIMENTO DAS ACOES DE
PROMOCAO DA SAUDE NO SISTEMA UNICO DE SAUDE

A promogao da saude pressupde a construgdo de estratégias capazes de estimular a participagao
ativa da populagao na identificagdo de problemas, na tomada de decisdes e na adogao de praticas favoraveis
a melhoria das condi¢des de vida. Sob essa perspectiva, a gamificacdo tem se destacado por transformar o
usuario em protagonista do processo educativo, favorecendo maior interagdo entre profissionais, servicos
de saide e comunidade. Os estudos analisados demonstram consenso quanto ao potencial dessa abordagem
para ampliar o engajamento comunitério, fortalecer agdes preventivas e qualificar iniciativas de promogao
da satide em diferentes cendrios assistenciais.

Ao discutir a inser¢do da gamificagdo no contexto do Sistema Unico de Saude, Souza, Rolim e
Longhi (2026) destacam que essa estratégia ultrapassa o carater exclusivamente tecnoldgico e constitui uma
ferramenta capaz de fortalecer a humanizaciao do cuidado. Segundo os autores, a utilizacdo de elementos
ludicos favorece relagdes mais horizontais entre profissionais e usudrios, amplia o acolhimento e incentiva
a corresponsabilizacao dos individuos pelo cuidado com a prépria satide. Essa perspectiva refor¢ca que a
inovacdo em saude deve estar associada ao fortalecimento dos principios do SUS, especialmente a
participagdo social, a integralidade e o cuidado centrado na pessoa.

Essa compreensdo encontra respaldo na metarrevisao desenvolvida por Damasevicius, Maskelitinas
e Blazauskas (2023), cujos resultados demonstram que a gamificacao produz impactos positivos nao apenas
sobre a aprendizagem, mas também sobre a adesdo as intervengdes em satde, o autocuidado e a manutencao
de comportamentos saudaveis. Os autores ressaltam que a participagao ativa dos usudrios favorece maior
efetividade das intervengdes, tornando as agdes de promog¢do da satide mais sustentaveis e capazes de
produzir mudangas comportamentais duradouras.

Na mesma dire¢do, Mazéas et al. (2022) verificaram que intervencdes gamificadas voltadas a pratica
de atividade fisica promoveram aumento significativo da adesdo dos participantes e melhoria dos niveis de
exercicio fisico. Os autores observaram que mecanismos como desafios progressivos, recompensas
simbolicas, metas individualizadas e monitoramento continuo estimularam maior comprometimento dos
usudrios, evidenciando que a motivacgao representa um dos principais fatores responsaveis pelo sucesso das

estratégias gamificadas na promogao da saude.
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Os resultados apresentados por Bas-Sarmiento et al. (2025) corroboram essa interpretagdo ao
demonstrarem que intervencdes digitais gamificadas favorecem mudancas consistentes nos héabitos de vida
de criangas e adolescentes. Segundo os autores, a associacdo entre recursos tecnologicos e elementos de
jogos potencializa a participacdo dos usuarios, amplia o interesse pelas agdes educativas e fortalece
programas voltados a prevengdo de doengas e a promocao da qualidade de vida, especialmente em
ambientes escolares € comunitarios.

Sob outra perspectiva, Gkintoni et al. (2024) evidenciam que criancas e adolescentes apresentam
elevada receptividade as metodologias gamificadas, favorecendo o desenvolvimento simultdneo da satde
fisica, mental e das competéncias socioemocionais. Os autores destacam que o ambiente ludico contribui
para reduzir barreiras a aprendizagem, aumentar o interesse pelas atividades propostas e estimular
comportamentos saudaveis que podem permanecer ao longo da vida, fortalecendo a¢des preventivas desde
as fases iniciais do desenvolvimento humano.

A promocao da satide mental também emerge como importante campo de aplicacdo da gamificagdo.
Nesse sentido, Cheng e Ebrahimi (2023) afirmam que recursos gamificados ampliam o acesso as
intervengdes em satde mental, favorecendo o engajamento dos participantes e reduzindo barreiras
relacionadas ao estigma. Conforme os autores, a utilizagdo de estratégias interativas fortalece o
autocuidado, estimula a adesdo as praticas terapéuticas e contribui para o desenvolvimento de habilidades
emocionais fundamentais para a manutengao do bem-estar psicoldgico.

No ambito da prevencao de doencas, Tesi et al. (2023) demonstram que a gamificacdo representa
ferramenta relevante para qualificar programas de prevencdo primaria em Satde Publica. Os autores
observaram que intervengdes baseadas em desafios, recompensas e participacdo colaborativa ampliam a
conscientizacdo da populagdo acerca dos fatores de risco, favorecem mudancas comportamentais e
fortalecem campanhas educativas voltadas a prevengao de agravos.

Resultados semelhantes foram identificados por Naderizadeh et al. (2026), que evidenciaram
impacto positivo da gamificacdo sobre a adog¢do de comportamentos preventivos em programas de
educagdo em saude publica. Segundo os autores, estratégias gamificadas aumentam a motivacao dos
individuos para incorporar praticas preventivas ao cotidiano, favorecendo maior participacdo nas atividades
educativas e contribuindo para a consolidacao de estilos de vida mais saudaveis. Esses achados demonstram
que o fortalecimento da promocao da satde depende, sobretudo, da participagdo ativa da populag@o nas
intervengdes propostas.

Além dos beneficios observados entre usuarios dos servigos de saude, a literatura evidencia
repercussdes positivas também na formacao e atuacao dos profissionais. Yildiz, Yildiz e Kayacik (2024)

destacam que o crescimento das pesquisas sobre gamificagdo acompanha a necessidade de desenvolver
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praticas inovadoras capazes de integrar ensino, assisténcia e promocao da saude. Da mesma forma,
Upadhyay, Bhatnagar e Goel (2026) ressaltam que metodologias gamificadas favorecem o desenvolvimento
de competéncias relacionadas a lideranca, ao trabalho em equipe e a tomada de decisdo, aspectos
fundamentais para qualificar a atuagdo profissional no contexto da Saude Coletiva.

Os estudos conduzidos por Santos et al. (2026) e Timbo et al. (2025) complementam essa discussao
ao evidenciarem que estratégias gamificadas favorecem maior aproximacao entre profissionais, estudantes
e comunidade. Enquanto o primeiro estudo demonstra ganhos significativos na aprendizagem sobre
politicas publicas de promogao da saude, o segundo revela que jogos educativos fortalecem o vinculo entre
adolescentes e equipes da Atencdo Primaria, ampliando a participagao nas agdes desenvolvidas pelos
servigos. Em consonancia, Santos et al. (2023) refor¢am que a adogdo da gamificagdo no ambiente escolar
contribui para consolidar habitos saudaveis desde a adolescéncia, ampliando o alcance das estratégias de
promocao da saude.

Outro aspecto relevante refere-se a utilizacao da gamificagdo como ferramenta de comunicacao em
saude. Toun (2024) afirma que elementos gamificados tornam os processos comunicacionais mais atrativos,
estimulando maior interagdo entre instituicdes e populacdo. Essa perspectiva converge com os achados de
Nowbuth et al. (2023), que demonstraram melhora expressiva do conhecimento sobre resisténcia
antimicrobiana ap0s intervengdes educativas gamificadas, evidenciando que recursos ludicos favorecem a
compreensdo de conteudos complexos e fortalecem campanhas de educagdo em saude.

Por sua vez, Matkovic (2026) destaca que a ampla utilizacio de smartphones amplia
significativamente o potencial de alcance das intervencdes gamificadas, permitindo que a¢des educativas
ultrapassem os limites fisicos dos servigos de satde. Segundo o autor, plataformas modveis possibilitam
acompanhamento continuo, feedback em tempo real e maior autonomia dos usudrios, caracteristicas que
favorecem a manuten¢do do engajamento e a consolidacao de comportamentos saudaveis.

Em sintese, observa-se elevada concordancia entre todos os estudos analisados quanto ao potencial
da gamificagdo para fortalecer a promogdo da satide, ampliar o engajamento comunitario e qualificar as
acdes desenvolvidas no Sistema Unico de Saude. As evidéncias indicam que essa estratégia favorece maior
participagdo social, fortalece o vinculo entre usudrios e profissionais, estimula mudancas comportamentais
sustentaveis e amplia a efetividade das agdes educativas.

Dessa forma, a gamificagao configura-se como uma importante inova¢ao metodoldgica para a Satide
Coletiva, contribuindo para o fortalecimento das praticas de promocao da satude, prevencao de doencas e

consolidagdo dos principios que norteiam o SUS.
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4 CONCLUSAO

A presente revisdo integrativa permitiu analisar as contribui¢des da gamificacdo para a Saude
Coletiva, evidenciando seu potencial como estratégia inovadora para a educacdo em saude, o engajamento
comunitario, a promogcdo da satide e o fortalecimento das agdes desenvolvidas no Sistema Unico de Satde.
A partir da sintese das evidéncias cientificas publicadas entre 2021 e 2026, constatou-se que a incorporagao
de elementos caracteristicos dos jogos favorece processos educativos mais dindmicos, participativos e
centrados nas necessidades dos usuarios, ampliando a efetividade das intervengdes em diferentes contextos
assistenciais.

Em relagdo a pergunta norteadora deste estudo, verificou-se que a gamificagdo contribui
significativamente para fortalecer a educagdo em saude, ampliar o engajamento comunitario, promover
comportamentos saudaveis e qualificar as agcdes desenvolvidas no SUS. As evidéncias demonstraram que
estratégias gamificadas favorecem maior motivagdo, participacdo ativa, retencdo do conhecimento e
desenvolvimento da autonomia dos individuos, aspectos essenciais para consolidar praticas de promog¢ao
da satde fundamentadas na corresponsabilizacdo, na participacdo social e na construgdo coletiva do
cuidado.

Os resultados também evidenciaram que a gamificacdo apresenta ampla aplicabilidade em
diferentes cenarios da Satide Coletiva, incluindo Aten¢ao Primaria a Saude, ambiente escolar, formacao de
profissionais, promogao da saude mental, prevencao de doengas, incentivo a pratica de atividade fisica, uso
racional de antimicrobianos e educacdo voltada a criangas, adolescentes e demais grupos populacionais.
Em todos esses contextos, observou-se concordancia entre os estudos quanto a capacidade dessa estratégia
de fortalecer processos educativos, estimular mudangas comportamentais e aproximar os usudrios dos
servicos de satde, favorecendo intervengdes mais humanizadas e alinhadas aos principios do Sistema Unico
de Saude.

Outro aspecto relevante identificado refere-se ao fortalecimento da participacao dos usudrios nas
acOes de saude. Ao transformar o individuo em agente ativo do processo de aprendizagem, a gamificagdo
amplia o vinculo entre profissionais e comunidade, favorece a comunicagdo em satde e incentiva o
desenvolvimento do autocuidado. Além disso, o uso de tecnologias digitais, aplicativos moveis, jogos sérios
e outras ferramentas interativas amplia o alcance das ag¢des educativas, contribuindo para tornar as
estratégias de promocdo da saide mais acessiveis, atrativas e efetivas em diferentes realidades
socioculturais.

Apesar dos resultados promissores, a literatura analisada evidencia a necessidade de ampliar a
producao cientifica acerca da efetividade das intervengdes gamificadas em longo prazo, especialmente no

contexto da Satde Coletiva e das politicas publicas brasileiras. Dessa forma, recomenda-se o
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desenvolvimento de pesquisas experimentais, estudos multicéntricos e avaliacdes longitudinais que
investiguem os impactos da gamificacdo sobre indicadores de promocgao da satude, adesdo as intervengdes,
mudan¢a comportamental e qualidade da assisténcia, possibilitando o fortalecimento das evidéncias que
subsidiem sua incorporacao aos servigos de saude.

Conclui-se, portanto, que a gamificagdo representa uma estratégia inovadora, eficaz e compativel
com os principios da promogo da satide e do Sistema Unico de Satde, contribuindo para qualificar praticas
educativas, fortalecer o engajamento comunitario e favorecer a constru¢cdo de modelos de cuidado mais
participativos, humanizados e centrados nas necessidades da populagdo. Diante das evidéncias
apresentadas, sua incorporagdo as a¢des da Satude Coletiva configura-se como uma importante alternativa
para potencializar a educac¢ao em saude, ampliar a participagao social e fortalecer a efetividade das politicas

publicas voltadas a melhoria das condi¢gdes de saude da populagao.
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