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RESUMO

Introdug&o: Recentemente, tem se tornado cada vez mais frequente o uso de
aprendizagem baseada em jogos, ou “gamificagao” na educacdo em saude. Um
dos formatos da gamificacéo é descrito como as salas de fugas educacionais ou
Escape Room e é centrada no potencial educacional para aprender de forma
motivacional e criativa. Neste sentido, o objetivo deste relato de experiéncia foi
o de descrever o planejamento e implementacéo de salas de fugas educacionais
para o ensino de estudantes de medicina e enfermagem. Métodos: Para o
desenvolvimento da estratégia educacional foram seguidos os passos, segundo
o referencial tedrico encontrado na revisdo da literatura. As atividades foram
desenvolvidas nos anos de 2021 e 2022, e contou com a participacdo de
sessenta e cinco (65) estudantes de enfermagem e medicina, de diversos
periodos, com objetivos da atividade a depender unidade -curricular ou
extracurricular. Resultados: A apresentacdo da experiéncia foi organizada nas
seguintes categorias: Construindo uma equipe; Criando objetivos de
aprendizagem; Gamificando o aprendizado; Briefing e debriefing; Avaliacdo dos
estudantes. Discussdo: Por meio da experiéncia vivenciada foi possivel
observar o engajamento dos alunos para com o aprendizado, possibilitando o
desenvolvimento de conhecimento, estimulando a autonomia, a visdo critica e
reflexiva do estudante e o trabalho em equipe Conclusao: Diante da experiéncia
vivenciada sugerimos maior aprofundamento da estratégia educacional,
ampliacdo na sua utilizacéo e estudos para avaliar a aquisicdo de competéncias
cognitivas, atitudinais e de habilidades.

Palavras chave: educacdo médica; educacdo em saude; escape room; salas de
fugas educacionais; metodologia ativa.
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1. INTRODUCAO

A metodologia ativa de ensino é um método inovador de aprendizado que
vem sendo implementada em varias instituicbes de ensino em todo o mundo. Por
meio dela sdo empregadas vérias abordagens pedagdgicas de ensino-
aprendizagem, objetivando desenvolver as potencialidades dos discentes,
envolvendo-0s para que possam assumir-se como protagonistas do proprio
processo de formacéao. (1)

De acordo com o Faria e Amaral (2021) as metodologias ativas foram
desenvolvidas em contrapartida ao modelo tradicional de ensino, historicamente
conhecido na formacao dos profissionais de saude. Esse método é centrado no
professor e baseado na avaliacdo conteudista e ha memorizacdo, puramente
voltado a esfera da cogni¢ao, enquanto o aluno atua como receptor passivo do
conhecimento.

Essa abordagem ndo tem sido capaz de subsidiar uma formacéo
humanizada, critica, reflexiva e integrativa, uma vez que, possui uma ideia
biocéntrica dos problemas de saude, supervalorizando os aspectos biologicos
do paciente e consequentemente hd uma fragmentacdo do conhecimento ao
desconsiderar os demais aspectos que estdo envolvidos no processo saude-
doenca. (1, 2)

Neste sentido, é necessaria a transformacdo e ressignificacdo das
concepgOes inerentes ao processo ensino-aprendizagem, de uma abordagem
tradicional para um modelo mais abrangente, que facilite a integracdo dos
conteddos na perspectiva interdisciplinar, interrompendo assim o ciclo da
fragmentacao e do reducionismo do ensino tradicional. (1)

O desenvolvimento dessas abordagens que permeiam o curriculo
académico e que devem trazer novidades as praticas de ensino ficou ainda mais
evidente durante a pandemia global COVID-19, onde as instituicbes de ensino
superior tiveram que se adaptar para oferecer ensino e aprendizagem interativos
no ambiente virtual. (3, 4)

As possibilidades para desenvolver metodologias ativas de ensino-
aprendizagem sao multiplas, como exemplos a estratégia da problematizacédo do

Arco de Maguerez; da aprendizagem baseada em problemas (problem-based
learning — PBL); a aprendizagem baseada em equipes (team-based learning —
TBL); o circulo de cultura; seminarios; o aprendizado baseado em casos; a
simulacgéo realistica e 0 Game-Based Learning (GBL) que consiste no uso de
jogos e elementos da gamificacdo como Serious Games e Escapes Rooms. (5)

Recentemente, tem se tornado cada vez mais empregado na educacao
em saude a aprendizagem baseada em jogos ou a “gamificagao” (3). Trata-se
de uma metodologia centrada no potencial educacional dos jogos como
ferramenta capacitadora para aprender de forma motivacional, criativa e
participativa (6). O valor da gamificacéo reside na sua capacidade de envolver e
aumentar a aprendizagem do aluno adulto moderno. (5)

Um dos formatos da gamificagao relaciona-se diretamente com o design
de jogos e com o ambiente de aprendizagem, descrito como as salas de fugas
educacionais ou Escape Room. (4)

As salas de fuga sdo uma experiéncia imersiva onde uma equipe de
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jogadores cooperativamente descobre pistas, resolvem quebra-cabecas e
desafios associados em uma ou mais salas, buscando atingir um objetivo
especifico em um periodo limitado de tempo. (6)

A primeira atividade documentada que se autodenominou “jogo de fuga”
foi da editora SCRAP, conhecida como Jogo de fuga real, realizado na cidade
de Kyoto no Japédo em 2007. (8, 6)

Para elaboracdo das salas de fuga educacional, os docentes devem
considerar os recursos disponiveis, a quantidade de participantes e o local fisico,
adequando-se ao objetivo da atividade e ao planejamento para 0s suprimentos
e equipamentos necessarios. (8)

Estudos descrevem elementos essenciais de um Escape Room, tais
como: (A) as salas de fuga (uma ou varias salas); (B) desafios, charadas ou
tarefas (varios elementos cuja resolucdo leva a saida); (C) itens fisicos/online;
(D) mestre de jogo ou facilitador e (E) narrativa (um fio comum do jogo que
relaciona todos os desafios). Questfes limitadas no tempo é um elemento
importante do jogo que ajuda a ativar a acdo dos alunos e 0s incentivam a
trabalhar sob presséao. (8, 9)

O Escape Room tem se tornado um jogo popular e utilizado em diferentes
disciplinas, em varias instituicées de ensino, nos campos da ciéncia, tecnologia,
engenharia e mateméatica, bem como inUmeras e recentes experiéncias nas
ciéncias da saude, incluindo enfermagem, medicina e farmacia. (9, 6)

Considerando seu potencial de ensinar e reforcar conhecimentos,
habilidades clinicas e pensamento critico, e também de permitir a aproximacéao
da teoria com a pratica na formacdo académica, tdo importantes no cenario da
formacdo em saude. (1, 2) Neste sentido, o objetivo deste relato foi descrever o
planejamento e a implementacao de salas de fugas educacionais para 0 ensino
tedrico-pratico de estudantes de medicina e enfermagem, em um centro
universitario municipal, do interior paulista.

2. METODOS

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, acerca da
utilizacéo da estratégia educacional Escape Room, para o ensino tedrico-pratico
de estudantes da area da saude.

As atividades foram desenvolvidas em um centro universitario municipal,
nos anos de 2021 e 2022, e contou com a participacao de sessenta e cinco (65)
estudantes de enfermagem e medicina, de diversos periodos, com objetivos da
atividade a depender do conteudo tedrico-préatico a ser trabalhado na unidade
curricular ou extracurricular.

Para o desenvolvimento da estratégia educacional foram seguidos o0s
seguintes passos, segundo o referencial tedrico encontrado na revisdo da
literatura nacional e internacional (7-10), conforme apresenta-se no quadro
sintese a seguir:
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Quadro 1: Sintese dos passos para elaboragdo da estratégia educacional Escape
Room, segundo revisao de literatura.

Passos/objetivo

Descricéo

1-  Construir
equipe

uma

Ao construir a equipe, deve-se avaliar o publico-alvo, suas necessidades
educacionais e competéncias que se pretende desenvolver.
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2- Criar os objetivos
de aprendizagem

Ao identificar as necessidades educacionais deve-se determinar uma
problematica, e assim estabelecer objetivos tangiveis ao publico-alvo. Os
objetivos de aprendizagem devem ser divididos em: especificos a cada
membro da equipe e aqueles que sdo comuns a todos os membros da
equipe, por exemplo, habilidades de comunicacéo ao realizar o trabalho
em equipe.

3-Gamify

A narrativa e o desenvolvimento dos desafios, as pistas e os quebra-
cabecas. Dois tipos basicos de quebra-cabecas devem ser criados, os
mentais e fisicos. Os quebra-cabecas mentais induzirdo o jogador a
pensar criticamente, correlacionar ou decifrar pistas usando as habilidades
do pensamento e da l4gica. Os fisicos exigem a manipulacéo de artefatos
do mundo real para completar a tarefa e obter a recompensa.
Normalmente, esses quebra-cabecas sdo usados juntos e em
combinacgdes para oferecer uma experiéncia desafiadora. A resposta final
derivada da solucao de todos os quebra-cabecas anteriores € comumente
chamada de meta-quebra-cabeca. Os desafios devem ser compativeis
com o que se pretende ensinar e com as competéncias que se pretende
desenvolver.

4- Encontrar recursos
humanos e materiais

Os educadores devem avaliar os recursos disponiveis, incluindo pessoal,
espagco fisico e financiamento para montar e criar o jogo. E necessario
listar todos os materiais e recursos que serao utilizados na atividade. Deve
incluir o caso clinico; cadeados de diversos tipos (codigo, chave, etc) que
podem ser fixados em caixas, livros, etc; e quebra- cabecas mais
elaborados (labirintos, conjuntos de imas, etc). Deve-se neste passo
definir um facilitador, pessoa encarregada a orientar, apresentar o jogo,
dar dicas se necessério, realizar o controle do tempo, este deve estar
familiarizado com todo o curso do jogo e todos 0os caminhos ou resultados
possiveis.

5- Criar as fases de
briefing e debriefing

O briefing servird como um guia, realizando uma introducao do jogo, com
objetivo de preparar os participantes, permitindo que conhegcam a
dinamica do jogo, é também um espaco aberto para resolugdo de davidas
dos alunos.

O debriefing é um passo fundamental que reforca o processo de
aprendizagem e enriquece a experiéncia, deve-se solicitar aos
participantes que fornecam informacbes sobre seus sentimentos,
fragilidades e potencialidades. A autoavaliacdo e a reflexdo sé&o
importantes, e a contribuicdo do aluno é crucial durante o debriefing. O
feedback deve identificar se os objetivos de aprendizegem e desempenho
foram alcancados.

6- Teste o jogo

Neste passo deve-se realizar um piloto para testar a logistica do jogo,
todos os quebra-cabecas e materiais. E essencial para a determinacéo do
tempo necessério para a atividade, reexaminar e refinar todas as
instrucBes e corrigir elementos que ndo se desenrolam conforme o
planejado. O processo de ensino também deve ser avaliado ao final do
experimento para ver o que pode ser adaptado e melhorado. A medida
que o educador continua a avaliar a sala de fuga a cada iteracdo, este
deve sempre considerar os resultados da aprendizagem e pode também
coletar resultados qualitativos dos participantes.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A partir dos passos identificados na literatura, conforme supracitado, foi
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entdo construida e implementada a estratégia educacional com os estudantes
do curso de medicina e enfermagem, conforme apresentaremos a seguir.

3. RESULTADOS

Os resultados da experiéncia foram organizados por etapas, desde a
construcdo da equipe facilitadora, até a avaliacdo da percepcéo dos estudantes
em relacdo a participagdo do Escape Room e o0 processo de ensino-
aprendizagem. Contemplando as seguintes categorias: Construindo uma equipe;
Criando objetivos de aprendizagem; Gamificando o aprendizado; Briefing e

debriefing; Avaliacdo dos estudantes acerca da vivéncia com a estratégia.
3.1 Construindo uma equipe

Para a construgcdo e implementacdo da estratégia foi necessario
estabelecer um grupo facilitador, sendo entéo realizado o convite a um grupo de
estudantes de enfermagem e medicina para o desenvolvimento do design e do
contetdo educacional, com reunides para discussdo das metas a serem
alcancadas nas etapas subsequentes.

3.2 Criando objetivos de aprendizagem

Os objetivos foram estabelecidos de forma a contemplar o
desenvolvimento de conhecimento, habilidades técnicas e atitudinais.

Assim, a construcdo da estratégia foi idealizada para que o aluno em
equipe, por meio do conhecimento trabalhado até o0 momento do curso pudesse
realizar o atendimento ao paciente. Para além das condutas necessarias diante
do caso clinico, o aluno também precisava se atentar ao desenvolvimento das
acOes seguindo os protocolos de seguranca do paciente, do profissional e do
ambiente, assim como a pratica de habilidades de comunicacdo em equipe.

3.3 Gamificando o aprendizado

Nesta etapa, os esforcos foram voltados para a elaboracdo dos casos
clinicos e sequéncia das acbes esperadas, bem como a constru¢cdo dos
enigmas, pistas e dicas.

Para a elaboracdo dos casos clinicos foi considerado o momento do
curso, o conhecimento esperado para a respectiva etapa e 0s objetivos
educacionais a serem alcangcados com a estratégia.

O caso clinico deve possibilitar ao aluno solucionar pistas que permita
avancar no cenario e no atendimento ao paciente e para isso faz-se necessario
mobilizar o conhecimento, habilidades e atitudes, conforme apresenta- se a
seguir:
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Quadro 2: Resumo de um dos casos e agdo esperada.

Caso 1 Acao esperada

Sr.J. S. P, 65 anos. Admitido na clinica | Diante do caso, alguns dos objetivos eram que os
médica por quadro de tosse, dor no | estudantes, em equipe, realizassem o atendimento ao
peito, dispneia e escarro com sangue. | paciente respeitando as acfes de seguranca do
paciente, do ambiente e do trabalhador, tais como
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Refere que esta também com tontura e | adotar medidas de precaugfes de isolamento para
familia relata confusdo mental. aerossa@is antes de iniciar o atendimento, o uso correto
Diagnéstico prévio de tuberculose, | dos Equipamentos de protecao individual, medidas de
aguardando para ser encaminhado ao | higiene das maos, identificar corretamente o paciente
Raio-X. conforme o protocolo, identificar riscos e ao final
conduzir o paciente ao Raio-X.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A construcdo das pistas e dicas foi organizada a partir da sequéncia
quebra-cabecas mentais e fisicos estabelecidos de acdes a serem executadas
pelos estudantes, dentre elas podemos citar o uso de cadeado, sendo
necessario resolver um enigma para encontrar a chave; uso de cadeado com
segredo; palavras cruzadas; ocultacdo de objetivos no cenario; uso de malas de
mMao; mensagens com canetas especificas para serem lidas utilizando luz negra.
A seguir alguns exemplos de quebra-cabecas e pistas:

Figura 1: Caca-Palavras
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Fonte: Elaborado pela equipe facilitadora.

Para o sucesso do atendimento, os alunos precisavam pensar de forma
criativa e critica, buscando a resolucéo das pistas, que os conduziam para 0
acesso a materiais necessarios para cada etapa do atendimento. Outros
exemplos de pistas utilizadas:
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Figura 2 e 3: Espiral da comunicacao e QR code para acesso a dica.
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Fonte: Elaborado pela equipe facilitadora.

Construido também pistas relacionadas aos cenarios reais de saude,
como solicitacao de exames, prescricdes médicas, quadros de identificacao.
Figura 4 e 5: Guia de solicitacdo de exame e prescricdo médica simulada.

UniFACSF

GUIA DE SULIL'IL-\(;AU DE EXAMES (SADT)

ALADE INTERNACAD: Nimero Pronmudrio;
DADOS DOPACTENTE
NOME: Tdade: DN
NUMEROFEDIDO DATA
PROFISSIONAL SOLICTTAN TE: CRM-
EXAMES

Descricin Cadigo do procedimento

Assnatara profissional solicitante:
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- - CLINICA CIRURGICA
m-FAc=F Data da prescrigiio: 30032022
\ - HOSPITAL MUNICIPAL Honkcler 1hSmic
f -
Nome: ! 12/07/1972 Sexo: F( ) M(x) Quarto/leito 10-A
Alergias: (x ) sim -dipirona () ndlo
Medicamentos Hordrio Assinatura do Carimbo
profissional
SF 0,9% 500ml. Administrar por via endovenosa. Velocidade de infusdo: em T- 14h

12hs.
N- 02h

1. Insulina NPH 60UI. Administrar por via subcutinea. Apds o caf¢ da manha
¢ jantar. N- 19h

M- 09h

1. Insulina Regular 10 UL. Administrar por via subcutinca. Apos o café da
manha ¢ jantar. N- 19h

M- 09h

2. Ceftriaxona | grama. Reconstituir para Sml. Administrar 500mg.
Diluir em SF 0,9% 100m]. Administrar por via endovenosa de 12/12hs. N- 19h

M -08h

3. Curva térmica, comunicar se temperatura > 38° - Sinais Vitais 3/3h

Pedro Bial Raimundo Silva- CRM: 231456

Fonte: Elaborado pela equipe facilitadora.

3.4 Organizando os recursos humanos e materiais

A organizacéao dos recursos materiais foi realizada a partir da necessidade
de cada cenéario e objetivos educacionais, contando com laboratério de praticas
em saude, leito simulado com cama hospitalar, simuladores de média fidelidade
como paciente. Além de materiais gerais, tais como: equipamentos de protecao
individual (gorro, Oculos, luvas, mascaras e avental), pulseira e placa de
identificacdo, coletor de residuos (lixo branco, preto e recipiente para descarte
de perfurocortante), medicamento simulado, materiais de puncao venosa,
soroterapia, dentre outros necessarios para compor o cenario.

Definidos os facilitadores, que contribuiram no controle do tempo e na
disponibilizacdo de dicas nas situacbes em que o0s alunos nédo conseguiam
solucionar o enigma. Além de, registrarem informacdes relevantes que poderiam
ser utilizadas na etapa do debriefing.

3.5 Briefing e debriefing

Inicialmente, os estudantes foram apresentados ao cenario, caso clinico

e comando, no qual devem explorar e resolver os propdsitos do jogo com 0s
gquebra cabecas, pistas e dicas, completando a atividade em determinado tempo.
ApoOs a imerséo e conclusdo do atendimento todos os participantes foram
encorajados a falar sobre seus sentimentos, acdes realizadas e oportunidades
de melhorias de acordo com aprendizado tedrico prévio. Foram também
convidados a avaliar a estratégia educacional conforme os objetivos propostos.

10
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3.6 Testando o jogo

Anteriormente a aplicacdo, a estratégia foi validada por um grupo de
estudantes para que fossem avaliados possiveis erros nas pistas e dicas que
dificultasse o alcance dos objetivos propostos. Realizado entdo os ajustes
necessarios antes da implementacéo.

Nessa etapa de validacao foi observado o tempo gasto para a resolucao
de cada enigma, sendo parametro para o estabelecimento do tempo total
esperado para a resolucao das pistas e dicas, consequentemente o alcance dos
objetivos e concluséo do cenario.

3.7 Escape Room em agdo

A segquir, alguns registros fotograficos da implementacdo da estratégia
supracitada:

Figura 5: Estudantes no momento de resolucéo das pistas (turma A)

Fonte: Acervo das autoras

Figura 6: Estudantes no momento de resolucéo das pistas (turma B)

Fonte: Acervo das autoras

11
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3.8 Avaliacdo da estratégia educacional pelos estudantes

Em pesquisa de avaliacdo realizada apds a atividade os estudantes
trouxeram algumas impressoes gerais, conforme apresentamos a seguir:

Quadro 1: Registro das falas dos estudantes apos atividade em formulario
online.

Estudante 1 Apesar do turbilhdo de sentimentos, espero ter mais.

Estudante 2 S6 elogios! A atividade foi muito bem proposta e conduzida, achei muito
criativa!

Estudante 3 O escape room foi um método super legal e didatico para o nosso
aprendizado, adorei fazer parte e cada processo que realizamos foram muito
importantes.

Estudante 4 Foi muito criativo e didatico, acredito que deu uma visdo de como

trabalhamos como equipe (apesar de estarmos desesperados ).

Estudante 5 Eu gostei muito da atividade, foi muito bom para o meu conhecimento.

Estudante 6 Foi uma forma pratica e divertida de passar conhecimento em forma
metodologia ativa e dinamica.

Estudante 7 Amei a atividade.

Estudante 8 Muito maravilhoso queria mais atividades assim.

Estudante 9 A experiéncia foi 6tima, visto que incentiva o raciocinio e comunicagao.

Estudante 10 N&o conhecia a dinamica do Escape room, achei a didatica muito boa para
o aprendizado, uma forma mais préatica de estar inserida no ambiente de
trabalho.

Estudante 11 Gostaria que tivessem mais atividades de escape room para que todos da

turma possam ter oportunidade de participar.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

4. DISCUSSAO

Por meio do uso do Escape Room, conforme a experiéncia descrita neste
relato foi possivel observar o engajamento dos alunos para com o aprendizado.
Com esta pratica de ensino centrado no aluno, observou-se potencialidades no
desenvolvimento de conhecimentos, no estimulo a autonomia, a visao critica e
reflexiva do estudante e também ao trabalho em equipe, facilitando a
comunicagao.

Autores defendem que a gamificacdo na educacdo € sustentada pela

12
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teoria da autodeterminacdo. Essa teoria postula que pressdes externas podem
permitir gue um aluno internalize a motivacédo, satisfazendo trés necessidades
psicoldgicas bésicas: — um senso de autonomia, uma percepc¢éo de competéncia
e relacionamentos, o que foi vivenciado com a estratégia utilizada em nosso
contexto educacional. A competéncia refere-se a percep¢do que o aluno pode
alcancar com sucesso um objetivo, a autonomia refere-se a fornecer aos alunos
oportunidades para assumir a responsabilidade pela propria aprendizagem,
enquanto a relacdo refere-se a interconexdo do aluno com outros alunos,
incentivando o trabalho em equipe e a colaboracéao. (3, 6, 7)

Vimos que no cenario educacional, a utilizacdo de metodologias de ensino
inovadora baseadas em jogos esta sendo cada vez mais utilizadas como um
complemento as estratégias tradicionais de ensino na educacéo. Ao envolver a
integracdo de elementos do design de jogos, como sua estética, mecanica e
dindmica, em contextos ndo-jogo evidenciou-se melhor desempenho académico
e aprendizagem criando uma experiéncia diferenciada que atende as
necessidades e motivacées dos alunos da geracdo do milénio e aprimorar o
aprendizado de adultos. (3, 7)

Ademais, permite e estimula o discente a abandonar o papel de receptor
passivo do conhecimento construindo um conhecimento critico e reflexivo para
resolucao e avaliacao de problemas, trazendo-os para o papel de sujeitos ativos
de seu crescimento e formacdo. Enquanto os docentes deixam de ter um papel
focado na transmisséo tradicional do conhecimento e passam a atuar como um
facilitador e mediador do processo ensino-aprendizagem. (1, 2)

Estudos (3, 7) tém demonstrado os efeitos benéficos para os alunos, em
comparacao com os alunos ensinados com métodos tradicionais. Entretanto, os
educadores devem adotar uma abordagem ponderada para projetar salas de
fuga eficazes, pois ao integrar elementos de design de jogos, devem também
considerar os tipos de alunos e os objetivos de aprendizagem abrangentes (6-
9). Sendo assim essa estratégia torna-se uma forca mediadora para promover
internalizacao intrinseca dos alunos e maior engajamento, onde participam da
atividade pelo prazer ou conquista sob os obstaculos e desafios que ela traz,
justificando seu uso no cenario da educacdo em saude.

5. CONCLUSAO

Diante da vivéncia do Escape Room como sala de fuga educacional é
importante destacar a necessidade de revisdes da literatura com o objetivo de
nortear e fundamentar a construcdo e planejamento dos passos a serem
seguidos, contribuindo para maior seguranca do docente.

Em relacdo a implementacdo foi possivel observar o engajamento dos
estudantes, o desenvolvimento de autonomia, habilidades de resolucdo de
problemas e tomada de decisdo. Possibilitou também o fortalecimento do
trabalho em equipe, além de a estratégia valorizar os papéis do docente e do
discente, mas com énfase no protagonismo do estudante.

Sugerimos maior aprofundamento da estratégia educacional, ampliacdo na
sua utilizacdo e estudos para avaliar a aquisicdo de competéncias cognitivas,
atitudinais e de habilidades.
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