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RESUMO

Objetivo: relatar a experiência com a criação, de-
senvolvimento e aplicação de um escape room vir-
tual e sua capacidade de proporcionar o desenvol-
vimento de raciocínio clínico. 

Método: o trabalho foi desenvolvido com estu-
dantes de enfermagem de uma universidade pú-
blica do Distrito Federal e avaliado por estudantes 
e docentes. 

Resultado: o escape room mostrou-se capaz de 
motivar e engajar os estudantes, trazendo signifi-
cado ao aprendizado e centrando todo o processo 
no estudante. A aplicação desse conceito traz van-
tagens significativas para os estudantes de enfer-
magem, proporcionando uma dinâmica diferen-
ciada e potencializando a capacidade de aprendi-
zado e memorização. 

Conclusão: os resultados obtidos demonstram 
impactos positivos na formação e preparação pro-
fissional dos estudantes, tornando-os mais con-
fiantes e preparados para enfrentar as demandas 
diárias da profissão.

Descritores: Educação em Enfermagem; 
Gamificação; Estudantes de Enfermagem; Ensino 
de Enfermagem.

ABSTRACT

Objective: report the experience of creating, 
developing, and implementing a virtual escape 
room and its ability to promote the development 
of clinical reasoning. 

Method: the study was conducted with nursing 
students from a public university in the Federal 
District and evaluated by both students and 
faculty members. 

Result: the escape room proved to be capable 
of motivating and engaging students, bringing 
meaning to their learning experience and placing 
the student at the center of the process. The 
application of this concept offers significant 
advantages for nursing students, providing a 
unique dynamic and enhancing their learning and 
memorization abilities. 

Conclusion: the results demonstrated positive 
impacts on the students’ education and professional 
preparation, making them more confident and 
better prepared to meet the daily demands of the 
profession.

Keywords: Education in Nursing; Gamification; 
Nursing Students; Nursing Teaching..
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INTRODUÇÃO

Um grande desafio aos educadores do ensino su-
perior é propiciar uma aprendizagem significati-
va e efetiva aos discentes, auxiliando no desen-
volvimento de habilidades e competências ne-
cessárias para a sua prática profissional. Neste 
sentido, diversas formas de metodologias ativas 
têm sido utilizadas, tendo como principal obje-
tivo colocar o aluno engajado e no centro deste 
processo de aprendizagem1.

O raciocínio clínico em enfermagem é uma das 
competências fundamentais para o futuro enfer-
meiro, sendo definido como o processo mental 
complexo e dinâmico de identificação de situa-
ções que demandam atendimento de enferma-
gem, e seleção de ações necessárias para esse aten-
dimento, para o alcance de resultados de saúde 
pelos quais a enfermagem é responsável2. 

Para desenvolver o raciocínio clínico é impor-
tante criar uma atmosfera de confiança e respei-
to, onde os estudantes se sintam à vontade para 
expressar suas ideias e opiniões. Neste sentido, 
jogos e games se apresentam como possibilida-
de. Estruturados sob a égide da teoria do flu-
xo (flow), que propõe que o estado ideal de um 
jogo é alcançado quando o jogador está comple-
tamente imerso na atividade, sente-se desafiado 
e capaz de realizar as tarefas exigidas, além de 
receber um feedback constante sobre o seu de-
sempenho. Em outras palavras, um jogo desen-
volvido deve ser capaz de desafiar o jogador o 
suficiente para mantê-lo engajado e motivado, 
sem frustrá-lo, e oferecer atividades interessan-
tes o suficiente para evitar o tédio3-4. 

Entretanto, embora com potencial de estabele-
cer ganho de aprendizagem, games para o desen-
volvimento do raciocínio clínico e a tomada de 
decisão ainda são inexistentes na área da enfer-
magem. Um estudo recente que identificou estra-
tégias de ensino do raciocínio clínico em enfer-
magem não listou nenhuma estratégia gamificada 
para essa finalidade5.

Neste sentido, o escape room simula um ambien-
te desafiador e intrigante para que os jogadores 
possam explorar todos os elementos envolvidos. 
O jogo consiste em desafios que devem ser solu-
cionados para que os jogadores escapem da sala 
antes que o tempo acabe. Ao final do jogo, os jo-
gadores sentem uma sensação de conquista e sa-
tisfação pelo sucesso na missão6. 

O objetivo deste trabalho foi relatar a experi-
ência com a criação, desenvolvimento e aplica-
ção de um escape room virtual e sua capacidade 
de proporcionar o desenvolvimento de racio-
cínio clínico.

MÉTODO

Trata-se de um relato de experiência que descre-
ve o processo tecnológico, de desenvolvimento e 
a aplicação de uma plataforma virtual de ensino 
aprendizagem.

O processo de desenvolvimento da plataforma 
seguiu três etapas: 1) levantamento e validação 
de requisitos; 2) construção tecnológica e 3) 
aplicação entre estudantes e residentes de en-
fermagem.

A etapa de levantamento e validação de requisitos 
inclui a definição dos objetos temáticos e objeti-
vos de aprendizagem que o game deveria abordar, 
storytelling e definição do arcabouço teórico que 
sustentaria as etapas prévias ao jogo. 

A construção tecnológica foi realizada utili-
zando a plataforma WordPress, com a adição 
de plugins para acrescentar funcionalidades e  
front-end intuitivo para simular um ambiente 
hospitalar. O jogo foi publicado em formato de 
site, permitindo aos estudantes acessá-lo a qual-
quer momento e de qualquer lugar para trei-
nar e praticar seus conhecimentos. Contudo, o 
acesso é controlado por senha.

O jogo foi aplicado de forma remota com apoio 
e orientação de um docente. Os estudantes for-
maram times para jogar, que foram desafiados 
a solucionar uma série de enigmas relaciona-
dos a situações práticas da rotina de trabalho 
de enfermagem. Ao final do jogo foi solicitado 
feedback e avaliação da plataforma pelos estu-
dantes e docentes.

RESULTADOS

O processo de levantamento e validação de re-
quisitos teve duração média de 15 dias e con-
tou com a participação de dois docentes. Esse 
trabalho possibilitou a construção do objeto 
de conhecimento, objetivos de aprendizagem e  
storytelling do jogo. No Quadro 1 estão sintetiza-
dos os resultados da etapa.
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Quadro 1
Levantamento e validação de requisitos.

Objeto de Conhecimento: processos gerenciais e clínicos da assistência de enfermagem no contexto 
das emergências intra-hospitalares.

Objetivos de Aprendizagem Técnicos: 
1)	 Reconhecer situações de agravamento e deterioração clínica de pacientes em unidades de clínica 

médica, sendo capaz de gerenciar o evento de forma assertiva.
2)	 Desenvolver capacidade de reconhecimento de prioridades clínicas;
3)	 Estimular o raciocínio lógico;
4)	 Aplicar escalas de risco e escores clínicos;
5)	 Interpretar achados radiológicos básicos;
6)	 Recordar protocolo de atendimento e diretrizes clínicas para manejo da pneumonia.

Objetivos de Aprendizagem Não Técnicos: 
1)	 Desenvolver competências relacionais para o trabalho em equipe;
2)	 Gerenciar emoções imersão no game e simulação de realidade;
3)	 Estimular a autonomia discente;
4)	 Aprimorar habilidades para tomada de decisão.

Storytelling: o caso se ambienta em um hospital e envolve um enfermeiro que vivencia seu primeiro 
plantão após a contratação. O estudante então é estimulado a interagir com situações de avaliação 
clínica de pacientes, definição de prioridades, aplicar escalas funcionais, interpretar exames correla-
cionando-os à avaliação clínica. Adota distratores formativos para diferenciação clínica nas etapas de 
avaliação e condutas terapêuticas. Os enigmas e desafios do plantão devem ser resolvidos em até 30 
minutos, conforme a versão original do escape room. Caso os estudantes não os resolvam no tempo 
estipulado, o jogo é encerrado. Deve apresentar questões objetivas e discursivas.

A plataforma de escape room foi produzida em 
aproximadamente 30 dias. O acesso dos jogado-
res foi disponibilizado via navegador de internet. 
Apresenta-se abaixo algumas telas do jogo. A Figura 
1 traz um dos desafios de priorização clínica.

Há também a possibilidade de responder em 
forma de texto completo após o jogador ana-

lisar a situação-problema, como apresentado 
na Figura 2.

Adicionamos uma fase de análise e interpretação 
radiográfica. Foi inserido o lúdico nesta atividade, 
através da montagem de um quebra-cabeça, con-
forme apresentamos na Figura 3.

Figura 1
Tela de entrada na unidade – Selecionando prioridades clínicas. 
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Figura 2
Análise e identificação de risco clínico. 

Figura 3
Tela de montagem de quebra-cabeça para interpretação radiográfica.
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A versão final da plataforma de aprendizagem foi 
aplicada aos estudantes do terceiro ano do curso de 
enfermagem, de uma universidade pública. A se-
guir, apresenta-se um vídeo demonstrativo de telas 
e suas funcionalidades da plataforma educacional 
(https://drive.google.com/file/d/1OjLI9x5IXMR_
ZfDEgxnPHLlwdSHNe-xR/view?usp=sharing).

Os participantes emitiram feedback e avaliaram a 
experiência de aprendizagem através da platafor-
ma. Os participantes relataram que se sentiram es-
timulados e desafiados ao realizarem a atividade. 
Segundo os participantes, foi possível se sentir num 
cenário próximo ao real e várias emoções foram re-
latadas ao longo do desenvolvimento da atividade. 
Os estudantes também observaram pontos de ajus-
tes necessários para maior clareza dos comandos.

Os docentes avaliaram de forma satisfatória o 
jogo. Reportaram que o jogo foi capaz de encora-
jar os estudantes, tornando o processo de apren-
dizagem mais envolvente e desafiador, incenti-
vando-os a alcançar objetivos e superar obstá-
culos em um ambiente de aprendizado seguro e 
divertido, o que ajudou a aumentar a autocon-
fiança e a autoestima dos estudantes. Os docen-
tes identificaram pontos de melhoria e adequa-
ção necessários para melhorar o jogo tais como: 
refinar apresentação dos problemas e desafios do 
escape room, explorar mais aspectos do processo 
de enfermagem e estimular, durante e após a exe-
cução, o processo autoavaliativo. 

DISCUSSÃO

A utilização de jogos e desafios, como presentes 
no escape room, pode proporcionar uma sensação 
de realização e satisfação quando as tarefas são 
concluídas, além de contribuir para o desenvol-
vimento do raciocínio clínico dos alunos da área 
da saúde. De acordo com Rau7, “toda prática pe-
dagógica deve proporcionar alegria aos alunos no 
processo de aprendizagem” (p.32). Dessa forma, 
a utilização de jogos como recurso didático pode 
contribuir para tornar o processo de aprendiza-
gem mais prazeroso e envolvente para os alunos, 
estimulando a resolução de problemas, e a tomada 
de decisões rápidas e eficazes.

Para funcionar como estratégia de ensino-apren-
dizagem e, em especial, no desenvolvimento do 
raciocínio clínico, é imprescindível que o docente 
entenda que o jogo deve ter clareza e intenciona-
lidade pedagógica e que não é apenas um instru-
mento de diversão8.

É importante considerar o aspecto cognitivo me-
diado pelo escape room virtual e sua capacidade de 
induzir fluidez ao raciocínio clínico. Ao participar 
de uma sala de escape room com temática, os jo-
gadores são desafiados a usar o raciocínio clíni-
co para resolver os desafios e encontrar a solução 
para as questões propostas, o que pode ser útil em 
situações cotidianas, como as relacionadas a pro-
blemas de saúde9.

Há diversos pesquisadores que argumentam a fa-
vor da incorporação de jogos e atividades lúdicas 
como um recurso eficaz no processo de ensino e 
aprendizagem. De acordo com eles, o uso de es-
tratégias lúdicas pode promover a interação entre 
docente e discente7-10.

Portanto, os jogos educacionais apresentam ca-
racterísticas que podem ser benéficas para as 
práticas de ensino e aprendizagem nas insti-
tuições de ensino, tornando-se um recurso di-
dático valioso11.

Contribuições para a enfermagem

A gamificação pode ser uma ferramenta útil 
para incentivar e valorizar o trabalho em enfer-
magem, ao mesmo tempo em que promove o 
desenvolvimento sustentável e o bem viver. Ao 
usar jogos digitais em sala de aula, os estudantes 
podem aprender de forma mais engajada e inte-
rativa, estimulando a criatividade, o raciocínio 
lógico e analítico.

Além disso, a gamificação pode ser aplicada 
para treinar habilidades específicas, em espe-
cial o raciocínio clínico, a administração de 
medicamentos e gestão de resíduos hospitala-
res. Ao incorporar esses temas em jogos, os es-
tudantes podem ser desafiados a pensar em so-
luções sustentáveis para esses problemas e de-
senvolver habilidades práticas que serão úteis 
na sua futura carreira.

CONCLUSÃO

 A plataforma de escape room virtual desenvolvi-
da e validada foi capaz de estimular os estudantes 
a desenvolverem o raciocínio clínico de enferma-
gem, mostrando-se poderosa para engajar e moti-
var os estudantes, tornando o processo de apren-
dizagem mais interessante e significativo, gerando 
profissionais que atuam de forma mais consciente 
e responsável.

https://drive.google.com/file/d/1OjLI9x5IXMR_ZfDEgxnPHLlwdSHNe-xR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OjLI9x5IXMR_ZfDEgxnPHLlwdSHNe-xR/view?usp=sharing
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