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A abordagem tradicional de ensino, centrada no professor e baseada na mera 

transmissão de conteúdos vem sendo cada vez mais desafiada pela dificuldade de 

assegurar o interesse e o engajamento dos estudantes, especialmente entre jovens 

pertencentes à geração dos “jogadores nativos”, criados em um ambiente midiático no 

qual tudo é vívido, gráfico, rápido e intenso (Prensky, 2001). Essa dificuldade torna-se 

ainda mais acentuada no ensino on-line, para o qual as instituições de ensino superior 

tiveram de migrar como alternativa para retomar as atividades acadêmicas durante a 

crise da Covid-19 (Khaldi e cols., 2023), modalidade que posteriormente se consolidou 

como importante estratégia complementar de ensino em diversas situações. 

Segundo Freeman e cols. (2014), a aprendizagem ativa, que engloba estratégias 

instrucionais que envolvem ativamente os estudantes em atividades de aprendizagem, 

foi validada empiricamente como prática de ensino preferencial em salas de aula 

regulares. Dentro desse amplo quadro conceitual, frequentemente associado à teoria 

construtivista, a aprendizagem baseada em jogos sérios/educacionais (Plass e cols., 

2015), as abordagens de gamificação (Deterding e cols., 2011) e a aprendizagem 

baseada em simulação (Lateef, 2010) representam modalidades pedagógicas distintas, 

porém relacionadas (sobretudo as duas primeiras). 

Diante da ausência de uniformidade nas definições dessas modalidades, autores 

tendem a utilizar termos distintos para designar um mesmo conceito, ou o mesmo 

termo para designar conceitos diferentes (Van Gaalen e cols., 2021; Warsinsky e cols., 

2021). Com base na revisão sistemática de Van Gaalen e cols. (2021), podem-se adotar 

as seguintes definições para distinguir claramente esses três conceitos: 

 Jogos sérios: jogos cujo objetivo principal é educacional, e não o 

entretenimento. Seu uso caracteriza o chamado ensino baseado em jogos 

(Game-Based Learning), em sentido stricto. Como quaisquer jogos, são 

caracterizados por uma estrutura básica composta por três elementos-chave: 

um desafio, uma resposta e um feedback (retroalimentação). Além disso, 

apresentam regras explícitas, competição e progressão orientada para objetivos 

claramente definidos. Jogos têm reconhecido mérito na promoção da motivação 

e do engajamento dos estudantes (Plass e cols., 2015). 

NB. Na área da saúde, os jogos sérios vêm sendo utilizados desde antes da ampla 

disseminação da tecnologia computacional, com registros já na década de 1970. 



 Gamificação: utilização de elementos de design de jogos (tais como pontos, 

rankings de desempenho e recompensas) em contextos que não são jogos 

(Deterding e cols., 2011; Hope e cols., 2022). 

NB. O termo gamificação tornou-se popular apenas a partir da década de 2010. 

 Simulações: situações em que determinadas condições são artificialmente 

criadas para estudar ou vivenciar, muitas vezes de caráter imersivo, fenômenos 

que poderiam ocorrer na realidade. Nelas, há feedback imediato sobre o 

desempenho, apresentado da forma mais precisa e realista possível, em 

ambiente seguro. Constituem atividades de aprendizagem ativa baseadas na 

experiência. Podem envolver intenção lúdica, mas não necessariamente utilizam 

elementos estruturais de jogos (Lateef, 2010; Van Gaalen e cols., 2021). 

 

Enquanto o uso de jogos, gamificação ou simulações tem se mostrado relevante 

como estratégia motivacional, aumentando significativamente o engajamento e a 

satisfação dos estudantes (Hope e cols., 2022; Noël e cols., 2024; Piquer-Martinez e 

cols., 2025; Van Gaalen e cols., 2021), os poucos dados que avaliam o impacto sobre a 

aprendizagem indicam não haver ganhos relevantes, levando alguns autores a 

considerá-lo uma ferramenta complementar, e não substitutiva, no ensino (Piquer-

Martinez e cols., 2025). 

No contexto do ensino de farmacologia no Brasil, destaca-se o trabalho de Livero e 

colaboradores (2021), que descreve detalhadamente 11 atividades bem-sucedidas 

baseadas em jogos, aplicadas em um curso de Medicina. 

Assim, quando tomadas em conjunto, as evidências apresentadas nesta matéria 

podem estimular os membros da Sociedade Brasileira de Farmacologia e Terapêutica 

Experimental (SBFTE) a diversificarem suas estratégias de aprendizagem ativa. 
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