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Introdugcdo: A gamificagdo consiste em uma estratégia educacional que
incorpora elementos caracteristicos do design de jogos em contextos nao
ludicos, utilizando mecéanicas, dindmicas e principios do pensamento de jogos.
Essa abordagem estimula a participagdo ativa dos individuos, favorece a
adocdo de novos comportamentos e contribui para a consolidacdo de uma
aprendizagem mais eficaz. Objetivo: Descrever a experiéncia de estudantes de
enfermagem na aplicagdo de um jogo gamificado do tipo “verdadeiro ou falso”
como estratégia de educacdo em saude sobre a campanha do Setembro Verde.
Metodologia: Trata-se de um relato de experiéncia que aborda uma intervengao
realizada no més de setembro de 2025, em uma Unidade Basica de Saude



(UBS). A proposta consistiu na implementagcdo de uma dinamica de “verdadeiro
ou falso”, composta por perguntas objetivas acompanhadas de breves
justificativas, juntamente com a distribuicdo de folders informativos ao publico
na sala de espera. A agdo visou transformar o tempo de aguarda em uma
oportunidade de educacdo em saude participativa e efetiva. Resultados: A
estratégia gamificada potencializou o engajamento dos pacientes, que
mantiveram atencdo constante e demonstraram entusiasmo, especialmente
motivados pela dindmica competitiva e pela premiacao final. A eficacia da
intervencao manifestou-se na busca ativa por esclarecimentos sobre o processo
de doagdo e transplante de o6rgédos, tanto durante quanto apds a atividade,
evidenciando que o carater ludico do jogo facilitou a compreensédo do tema e
transformou a sala de espera em um ambiente fértil para a aprendizagem
acerca da tematica. Conclusdo: Em sintese, a gamificagdo mostrou-se uma
estratégia eficaz para a educacdo em saude, promovendo participacao,
motivacao e aprendizado de forma dinamica, além de fortalecer o protagonismo
da enfermagem na promogao da saude.
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