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RESUMO: A gamificag¢do tem se afirmado como uma abordagem pedagdgica eficiente para
fomentar o engajamento, a motivacdo e a aprendizagem significativa em diversas 4reas da
satde. Na medicina veterindria, sua aplicagio ainda estd em fase de desenvolvimento,
especialmente no Ambito do ensino da anestesiologia, que é uma 4rea que demanda competéncia
técnica, pensamento clinico e capacidade de decisio em situacdes de pressio. O presente artigo
visa examinar a fun¢io da gamifica¢do enquanto recurso auxiliar no ensino da anestesiologia
veterindria, investigando suas vantagens, restri¢des e futuras perspectivas. A partir de uma
anélise da literatura atual, constata-se que a implementacio de jogos educacionais e simulagdes
digitais pode contribuir para o aprimoramento das competéncias anestésicas, minimizar erros
em ambientes clinicos e melhorar a reten¢io de conteddos complexos. Ainda se debate o
potencial da gamificagio em conjunto com a simulacdo realistica, a realidade virtual e as
metodologias ativas no 4mbito da formagio em medicina veterinéria.

Palavras-chave: Treinamento por Simulacdo. Medicina Veterinaria. Ensino. Raciocinio Clinico
Aprendizagem.

ABSTRACT: Gamification has established itself as an effective pedagogical approach for
fostering engagement, motivation, and meaningful learning in various healthcare settings. In
veterinary medicine, its application is still in the development phase, especially in
anesthesiology education, which demands technical competence, clinical thinking, and
decision-making skills in high-pressure situations. This article examines the role of
gamification as an auxiliary resource in veterinary anesthesiology education, investigating its
advantages, limitations, and future prospects. Based on an analysis of the current literature, it
appears that the implementation of educational games and digital simulations can contribute
to improving anesthetic skills, minimizing errors in clinical settings, and improving retention
of complex content. The potential of gamification in conjunction with realistic simulation,
virtual reality, and active methodologies in veterinary medicine education is still under debate.

Keywords: Simulation Training. Veterinary Medicine. Teaching. Clinical Reasoning.
Learning.
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RESUMEN: La gamificacién se ha consolidado como un enfoque pedagégico eficaz para
fomentar la participacién, la motivacién y el aprendizaje significativo en diversos entornos
sanitarios. En medicina veterinaria, su aplicacién ain se encuentra en fase de desarrollo,
especialmente en la formacién en anestesiologia, que exige competencia técnica, pensamiento
clinico y capacidad de toma de decisiones en situaciones de alta presién. Este articulo examina
el papel de la gamificacién como recurso auxiliar en la formacién en anestesiologia veterinaria,
investigando sus ventajas, limitaciones y perspectivas de futuro. A partir del anélisis de la
bibliografia actual, se concluye que la implementacién de juegos educativos y simulaciones
digitales puede contribuir a mejorar las habilidades anestésicas, minimizar los errores en el
dmbito clinico y mejorar la retencién de contenido complejo. El potencial de la gamificacién,
junto con la simulacién realista, la realidad virtual y las metodologias activas en la formacién
en medicina veterinaria, adn es objeto de debate.

Palabras clave: Entrenamiento por simulacién. Medicina veterinaria; Ensefianza. Aprendizaje
de razonamiento clinico.

INTRODUCAO

O ensino da anestesiologia veterindria em geral encontra-se diante de uma série de
desafios significativos. Dentre esses desafios, destaca-se a necessidade de se manter um
equilibrio apropriado entre os aspectos tedricos e priticos dessa drea. Além disso, existe a
questdo ética que limita o uso de animais vivos durante os treinamentos, o que pode dificultar
o processo de formagdo. Outra consideracdo importante é a necessidade de que os estudantes
desenvolvam competéncias técnicas e cognitivas que sio bastante complexas, sendo
fundamental para o seu sucesso na pratica veterinidria (JONES et al., 2018). Dentro deste
contexto, a gamificacdo se apresenta como uma alternativa inovadora e criativa, que combina
os principios fundamentais do design de jogos com o campo educacional, com o objetivo de
transformar o processo de aprendizado em uma experiéncia mais dinimica, envolvente e eficaz
(DETERDING et al., 2011).

A utilizagdo da gamificacdo tem o potencial de revolucionar o aprendizado de tépicos
que, geralmente, sio considerados desafiadores e complexos, como é o caso da farmacologia
relacionada a anestesia, os diversos protocolos utilizados na indugio, além do monitoramento
do paciente e das préticas de analgesia. Esse método inovador transforma o ensino desses
contetidos em experiéncias envolventes e interativas, que nio apenas facilitam a absorcio do
conhecimento, mas também promovem o desenvolvimento da habilidade de tomada de decisio
e a capacidade de raciocinio clinico por parte dos estudantes e profissionais da drea. Pesquisas
realizadas nas 4reas de educagio voltadas para a medicina e a medicina veteriniria tém

evidenciado que a utilizag¢do de jogos digitais, a aplicagdo de quizzes e a implementacio de
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simulaces que envolvem desafios sio fatores que contribuem significativamente para o
aumento da motivagio e, consequentemente, para a melhora do desempenho académico dos
estudantes desses cursos especializados (JONES et al., 2018; CASCELLA et al., 2023).

De maneira resumida, a utilizagio da gamificagio no processo de ensino relacionado a
anestesiologia veterinaria surge como uma tendéncia altamente promissora, pois combina de
forma eficaz a tecnologia moderna, elementos interativos e uma abordagem metodolégica ativa
(CASCELLA et al., 2023). Essa integragdo visa ndo apenas facilitar a aprendizagem, mas
também engajar os alunos de maneira mais dinimica e efetiva. O seu poder para aprimorar o
desempenho nos estudos, além de consolidar habilidades técnicas e cultivar competéncias
comportamentais, torna essa abordagem uma ferramenta verdadeiramente inovadora, que se
alinha perfeitamente com as exigéncias atuais da formacdo no campo da educacdo nas 4reas da
satde. Essa estratégia se revela assim uma aliada essencial na preparagio dos profissionais para
os desafios do mercado e da profissio (BUUR; SCHMIDT; BARR, 2013; ALSADAJI, et al.,
2022: KRISHNAMURTHY et al., 2022).

Dessa forma, o presente artigo tem como objetivo abordar de maneira detalhada a forma
como a gamificagio pode favorecer a promocio de uma aprendizagem que seja tanto
significativa quanto efetivamente segura no campo da anestesiologia veterindria. Para isso, o
texto destacard diversas aplicagdes praticas que j4 estdo sendo utilizadas, além de apresentar
evidéncias recentes que sustentam essas préticas, e também discutird os desafios que podem

surgir ao se tentar implementar essas inovagdes no processo de ensino-aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

A gamificacio pode ser definida como a implementacdo de caracteristicas que sio
normalmente associadas a jogos, tais como a atribui¢io de pontuacdo, criacio de niveis,
oferecimento de recompensas e fornecimento de feedbacks, em ambientes que n3o sio de
natureza lddica. O principal objetivo dessa pratica é promover o engajamento e a motivagio dos
individuos envolvidos, incentivando sua participagio de forma mais ativa e entusidstica
(HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014; CANELLO; ALTENHOFEN, 2025). No 4mbito do
ensino voltado para a drea da satde, essa abordagem tem se mostrado eficaz e é frequentemente
utilizada com resultados positivos em disciplinas que requerem engajamento ativo dos alunos

no aprendizado, bem como na capacidade de tomar decisdes clinicas fundamentadas. Essa
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metodologia ativa tem contribuido significativamente para a formacio de profissionais mais
bem preparados, que conseguem alinhar teoria e pratica de forma eficaz (HOFMEISTER, 2018).

Na 4rea da medicina veterinéria, o conceito de gamificacio ainda se encontra em fase
inicial de desenvolvimento e implementacdo. Baseado nas pesquisas e investigacdes, as
informacdes coletadas, relatam resultados positivos e promissores em relaco a aplicacdo dessa
abordagem lidica em diversas disciplinas académicas, incluindo, mas n3o se limitando a
anatomia, farmacologia e anestesiologia. Esses estudos, portanto, sugerem que a utilizagio de

métodos gamificados pode trazer beneficios significativos para o aprendizado nessas 4reas

especificas do conhecimento veterinario (BIE, LIPMAN, 2012; BUUR; SCHMIDT; BARR,
2013).

As plataformas digitais tém se revelado como ferramentas promissoras no que diz
respeito ao aprimoramento de habilidades tanto cognitivas quanto psicomotoras. Isso se deve a
maneira como elas conseguem integrar contetdos técnicos relevantes, a0 mesmo tempo em que
oferecem experiéncias interativas aos usuérios, permitindo um aprendizado mais dinimico e
eficaz (YAMAUCHTI et al., 2024). O quadro 1, que serd apresentado a seguir, proporciona uma
sintese comparativa dos beneficios que a gamifica¢do oferece em comparagio com as abordagens

tradicionais de ensino, especificamente no contexto da anestesiologia veterinéria.

Quadro 1 — Comparativo entre ensino tradicional e gamificado na anestesiologia veterinaria

Aspecto Ensino Tradicional Ensino Gamificado
Motivagio e . X L. Elevado — feedback imediato e metas
. Reduzido em contetidos teéricos
engajamento claras

Aumentada pela repeti¢io e

Retengio de contetido Dependente da revisdo . L
interatividade
Yo Comuns nas primeiras experiéncias Reduzidos apés simulagdes e desafios
Erros praticos , . L.
clinicas prévios

Avaliagio Foco em provas tedricas Baseada em desempenho e progressio
g

Etica e bem-estar L Minimizado — aprendizado virtual e

] Uso frequente de animais vivos .
animal simulado

Fonte: adaptado de HAMARI et al. (2014); JONES et al. (2018).
Aplicacdes priticas da gamificagio em anestesiologia veteriniria

A gamificacio vem se firmando cada vez mais como uma estratégia educativa eficaz,

que tem o potencial de revolucionar o método de ensino convencional, convertendo-o em uma
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vivéncia que é nio apenas interativa, mas também altamente envolvente e repleta de
significados para os alunos. Essa transformagio no processo de aprendizado busca motivar os
estudantes através de elementos de jogos, promovendo uma dinimica mais atraente e que
estimula a participagdo ativa (ALSADA]JI et al., 2022; CAVUS et al., 2023). Na 4rea da educagio
relacionada a anestesiologia veterinéria, observa-se que essa abordagem tem sido integrada de
maneira progressiva em diferentes etapas da formacio académica, visando n3o apenas o
desenvolvimento das habilidades priticas e técnicas, mas também o fortalecimento das
competéncias interpessoais que os alunos necessitam. Essa dualidade na formagio é crucial para
garantir que os futuros profissionais estejam bem preparados para os desafios que encontrario
em sua carreira. Assim, essa estratégia contribui de forma significativa para a formacdo de

médicos veterinirios mais completos e capacitados (CASCELLA et al., 2023).

Simulac¢Bes virtuais e jogos digitais: Estudos mostram que simula¢des de inducio de
anestesia melhoram preparo e autoconfianca, proporcionando aos profissionais da 4rea
de saide a oportunidade de realizar priticas repetitivas em um ambiente seguro e
controlado. Esses dispositivos tecnolégicos oferecem uma plataforma onde os usudrios
podem aprimorar suas habilidades e técnicas, assegurando que estejam bem preparados
para situagdes reais, sempre priorizando a seguranca dos pacientes em procedimentos
anestésicos (JONES et al., 2019; NOYES et al., 2021; NOYES; CARBONNEAU;
MATTHEW, 2022; MORAES et al., 2024; SANTOS; WOODHOUSE, 2025).

Quizzes e plataformas interativas: As plataformas interativas e os quizzes tém se
mostrado ferramentas extremamente eficazes quando utilizadas no contexto de revisio
de temas relacionados a firmacos, protocolos de atendimento e situa¢des de emergéncia
na 4rea de anestesia. Essas ferramentas permitem a criacdo de questiondrios dinimicos
e engajadores, propiciando um ambiente de aprendizado mais envolvente e motivador
para os profissionais da saiide. Por meio de quizzes e enquetes, os participantes podem
sintetizar e revisar conhecimentos essenciais, facilitando a assimilacio de informacdes
criticas sobre medicamentos anestésicos, normas de conduta e a¢des a serem tomadas
em casos de emergéncias anestésicas, contribuindo assim para a formacio continua e

atualizagdo desses profissionais (HOFMEISTER, 2018).

RPG Clinico (Role Playing Games): Os estudantes tém a oportunidade de desempenhar
as fungdes tipicas e profissionalizantes ao resolver problemas clinicos que sdo simulados,
o que proporciona um treinamento pratico e valioso. Essa atividade nio apenas melhora
suas habilidades técnicas, mas também incentiva a coopera¢io entre os membros da
equipe e promove o desenvolvimento do raciocinio 16gico necessério para a tomada de
decisdes em situagdes complexas. Dessa maneira, eles aprendem de forma colaborativa
e pratica, tornando-se mais preparados para os desafios da profissio. (PEREZ-ECIJA et
al., 2025; DUCATTI et al., 2025).
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Sistemas de pontuacdo e progressdo: O uso de sistemas de pontuagio, medalhas virtuais
e niveis de progressdo constitui um dos pilares centrais da gamificag¢do. Os alunos tém a
oportunidade de receber comentarios e avaliacdes em tempo real sobre seu desempenho,
o que lhes permite acumular pontos ao longo do processo, além de desbloquear diferentes
’ . N . 1. N . , .
niveis de progresso & medida que demonstram habilidades e proficiéncias técnicas em
suas atividades. Estudos realizados na 4rea de educacio em satide mostram que o reforgo
positivo continuo aumenta o engajamento e a motivacdo para o aprendizado ativo

(NOYES et al., 2021; SANTOS; WOODHOUSE, 2025).
Beneficios observados e implica¢Ses priticas

Baseado em uma cuidadosa anilise dos estudos que foram submetidos a uma revisio
critica, é vidvel destacar os variados beneficios que emergem dessa pesquisa, além das
significativas implicacdes que podem ser percebidas a partir das informacdes que foram
previamente apresentadas.

Aumento de confianga e preparo inicial: Os simuladores, que incluem ferramentas como
o SimuVet, desempenham um papel fundamental na diminuicio da ansiedade que os
alunos frequentemente sentem ao se deparar com a realizacio de procedimentos
anestésicos em situacdes reais. Ao praticar em um ambiente controlado e simulado, os
estudantes podem desenvolver suas habilidades e ganhar maior confianca, tornando-se
mais preparados e tranquilos quando tiverem que lidar com a aplicacio de anestesia em

pacientes de verdade (BIE, LIPMAN, 2012; KRISHNAMURTHY et al.,, 2022;
MORAES et al., 2024).

Engajamento e retenc¢do cognitiva: As atividades que utilizam a gamificagio através da
ferramenta Twine demonstram ser eficazes no estimulo a participacio ativa dos
participantes, o que gera um envolvimento maior nas atividades propostas. Além disso,
essas abordagens contribuem para uma memorizacio aprimorada dos conceitos
abordados, permitindo que os participantes retenham melhor as informacdes
apresentadas. Consequentemente, a uma percep¢io de melhoria na capacidade de
tomada de decisdo dos envolvidos, o que reflete um impacto positivo no aprendizado e
na aplicagio pratica do conhecimento adquirido (BIE, LIPMAN, 2o12;
KRISHNAMURTHY et al., 2022; REDONDO et al., 2025).

Desafios e Limitacdes

Embora a gamificacdo apresente um grande potencial e seja vista como uma abordagem
inovadora, ela enfrenta diversas dificuldades que incluem, entre outros aspectos, a necessidade
de uma formagio adequada para os docentes, que ainda pode estar deficiente. Além disso, hd o
alto custo associado ao desenvolvimento de softwares especificos para a implementagio dessa
metodologia. Outro desafio significativo é a resisténcia que algumas institui¢Ses tém em adotar

métodos que fogem do convencional, o que pode dificultar a inser¢io da gamificagdo nas

praticas educacionais tradicionais (CASTILLO-PARRA, 2022; CARVALHO, 2025;
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CANELLO; ALTENHOFEN, 2025). Além disso, existe uma significativa auséncia de
pesquisas de abordagem quantitativa que possam evidenciar de forma clara e precisa o efeito
direto que a gamificacdo exerce sobre a proficiéncia em anestesia veterinédria. Essa lacuna no
conhecimento cientifico é relevante, pois a falta de dados concretos pode dificultar a promogio
e a implementacdo de métodos de ensino inovadores nessa 4rea especial.

Um outro desafio que se apresenta é a necessidade de equilibrar a natureza lddica e
envolvente das praticas com o rigor técnico que é indispensadvel na 4drea da anestesiologia. Isso
significa que é fundamental encontrar um ponto de harmonia entre esses dois aspectos, uma
vez que a anestesiologia requer uma precisio e atencdo aos detalhes que nio podem ser
negligenciadas, enquanto a abordagem lddica pode facilitar a aprendizagem e a interacido
(CARVALHO, 2025). A utilizagio da gamificagio, como conceito, deve atuar como uma
ferramenta complementar as préticas clinicas que s3o supervisionadas, e ndo tem a finalidade
de substituir essas priticas essenciais que se baseiam em orienta¢Ges e supervisio adequadas
(BUUR; SCHMIDT; BARR, 2013). £ importante ressaltar que a gamificacio pode enriquecer a
experiéncia de aprendizado, mas a supervisio clinica continua sendo primordial para o

desenvolvimento adequado das competéncias e habilidades necessérias na pratica profissional.

Perspectivas Futuras

O potencial, as possibilidades e os beneficios j4 demonstrados do gamificacdo sio
basicamente decisivos na implementacdo futura dessa forma inovadora de aprendizagem.
Assim, como ja foi observado durante anos, os desenvolvimentos tecnolégicos colaboram, mas
nio podem substituir totalmente os animais vivos, porem ajudam a fornecer assim uma
excelente ferramenta de aprendizado adicional na educagio veteriniria (SCALESE;
ISSENBERG, 2005; EGENFELDT-NIELSEN, 2007; BIE, LIPMAN, 2012).

Com os significativos progressos observados nas 4reas da realidade virtual e da
inteligéncia artificial, hd uma expectativa crescente de que se desenvolvam ambientes
gamificados em trés dimensdes. Esses espacos virtuais permitirio que o estudante tenha a
capacidade de induzir, monitorar e realizar a recuperagio de pacientes ficticios que contardo
com respostas fisiolégicas que serio extremamente realistas. Dessa forma, a interacdo do
aprendiz com esses pacientes virtuais proporcionard uma experiéncia de aprendizado mais
imersiva e pritica, potencializando a formagio e o desenvolvimento de habilidades. Essas

ferramentas proporcionario a oportunidade de desenvolver habilidades relacionadas 4 anestesia,
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bem como competéncias éticas, antes que haja interagio com animais que sd3o reais
(YAMAUCHI et al., 2024).

A integracdo entre gamificagdo, curriculo baseado em competéncias (CBVE) e
avaliagdes objetivas (OSCE), tem o potencial de transformar de maneira significativa o ensino
na irea de veterinédria. Essa sinergia tende a tornar o processo educacional mais dinimico,
proporcionando um ambiente de aprendizado mais envolvente, além de mais seguro e

efetivamente centrado nas necessidades e no desenvolvimento do aluno (HALL et al., 2023).

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagio surge como uma abordagem inovadora e altamente eficaz no contexto do
ensino da anestesiologia veterindria. Essa estratégia nio apenas estimula o engajamento dos
alunos, mas também favorece uma aprendizagem ativa e proporciona um ambiente de maior
seguranca durante o processo de aprendizado. Ao integrar elementos de jogos na instrugio, é
possivel criar experiéncias educacionais mais dinimicas e interativas, que resultam em uma
melhor assimila¢io do contetido por parte dos estudantes. Quando combinada com as inovagdes
existentes nas 4reas de simulacio e realidade virtual, essa abordagem tem o potencial de resolver
lacunas significativas que existem entre o conhecimento tedrico e a aplicac¢do pritica, tudo isso
enquanto se demonstra um respeito rigoroso pelo bem-estar dos animais envolvidos. Além
disso, essa utilizagdo da tecnologia ajuda na formacio e no desenvolvimento de habilidades
fundamentais que s3o indispensiveis para o desempenho adequado nas diversas funcdes
profissionais que os individuos podem vir a exercer.

Para que essa transformac3o se realize de maneira eficaz e com resultados significativos,
torna-se imprescindivel realizar um investimento considerdvel em infraestrutura tecnolédgica
adequada, além de proporcionar uma formagio pedagdgica abrangente para os docentes. E
igualmente fundamental conduzir pesquisas que tenham o objetivo de validar, de forma
cientifica, os resultados gerados pelo aprendizado que utiliza técnicas de gamificagdo. Assim,
toda essa combinacdo de agdes visa garantir que a implementacio seja bem-sucedida e que os

beneficios da gamifica¢do no aprendizado sejam realmente verificados e comprovados.
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