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Resumo. O escape room ¢ uma experiéncia gamificada flexivel, adaptativa e colaborativa, que vem se
popularizando ao longo dos anos na area da educacdo em saude. O objetivo dessa pesquisa foi
desenvolver e avaliar o OncoScape, um escape room educacional criado para que estudantes da
graduacgdo em saude aprendam conceitos na area de oncologia. Trata-se de uma pesquisa metodologica,
com abordagem qualitativa, dividida em duas etapas: desenvolvimento e avaliacdo. Para o
desenvolvimento, utilizou-se um framework pautado nos elementos de agéncia, imersdo e
transformacdo. A narrativa do OncoSpace foi estruturada em torno da personagem principal Anaya,
uma pesquisadora diagnosticada com cancer e, ao longo da experiéncia, os jogadores devem desvendar
enigmas espelhados pelo laboratoério para encontrar a formula da cura e assim entram em contato com
o debate sobre neoplasia. As testagens foram fundamentais para o aprimoramento da experiéncia,
identificando ajustes necessarios. Apos as testagens, foram realizadas rodas de conversa para avaliagao
da experiéncia. Todo o processo foi gravado, posteriormente as falas foram transcritas e analisadas a
partir da analise de contetido, onde surgiram duas categorias de analise: Experiéncia com produgdo de
aprendizado; e Ganhos para além do contetido.
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Abstract. The escape room is a flexible, adaptive, and collaborative gamified experience that has gained
popularity over the years within the field of health education. This study aimed to develop and evaluate
OncoScape, an educational escape room designed to support undergraduate health students in learning
core oncology concepts. This is a methodological, qualitative research project divided into two phases:
development and evaluation. The development process followed a framework based on the principles
of agency, immersion, and transformation. The narrative of OncoScape revolves around the character
Anaya, a researcher who has been diagnosed with cancer. Throughout the experience, players are
challenged to solve puzzles scattered around the laboratory in order to find the cure formula, engaging
them in the discussion on neoplasms. Testing sessions were essential for refining the experience and
identifying necessary adjustments. After testing, focus groups were conducted to assess participants'
experiences. The entire process was recorded, transcribed, and then analyzed using content analysis.
Two main analytical categories emerged: Learning Production Through Experience and Gains Beyond
Content Acquisition.

Keywords: Gamification; Escape Room; Learning; Oncology.

1. INTRODUCAO

O termo gamificagdo surgiu por volta de 2002 e ¢ atribuido ao programador Nick Pelling.
Deterding et al. (2011) definem a gamificacdo como o uso de elementos de design de jogos em
contextos que ndo sdo de jogos, utilizando entdo as sistemdticas, mecanicas e dindmicas dos
jogos em outras atividades e contextos. Kapp (2012) complementa afirmando que a
gamificacdo ¢ a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em jogos para engajar
pessoas, motivar a a¢do, promover aprendizagem e resolver problemas. Assim, a gamificacao
parte do principio de se pensar e agir como em um jogo, mas em um contexto fora do jogo,
criando espagos de aprendizagem mediados pela ludicidade, desafio e entretenimento
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(Busarello, 2018). Com a gamificagdo, utilizamos elementos de jogos que podem melhorar
uma experiéncia sem desprezar o mundo real (Alves et al., 2014).

Entre as varias estratégias gamificadas existentes para potencializar o processo de
ensino-aprendizagem, encontra-se o Escape Room (ER), entendido como uma gamificagdo
flexivel, adaptativa e colaborativa, que vem se popularizando ao longo dos anos na area da
educagdo em saude. O ER ¢ vivenciado por meio de uma série de enigmas que precisam ser
desvendados para que assim se possa “escapar” da sala em um tempo limitado. A experiéncia
do ER exige um trabalho em equipe, demandando comunicacdo, pensamento critico, aten¢ao
aos detalhes e pensamento lateral (Silva, 2023). Fraguas-Sanchez et al. (2022) reiteram que os
enigmas do ER s3o geralmente baseados em quebra-cabecas cognitivos que incluem cifras,
mensagens codificadas e fechaduras combinadas, entre outros, e por isso potencializam a
logica, a criatividade, o pensamento critico, a capacidade de comunicacdo e de resolugdo de
problemas, tudo isso em salas que costumam ser divertidas e aumentam a imersdo em uma
situacdo tensa e emocionante, onde o tempo e a interacdo sdo essenciais.

Dentro desse debate, Pimentel et al. (2022) apresentam o conceito do ER educacional, o
qual possui objetivos totalmente voltados para a aprendizagem dos estudantes/jogadores para
além da diversdo. O ER educacional proporciona a experimentagdo de forma especifica e
objetiva de uma situacdo pratica de seu cotidiano, aprimorando conhecimento na area de
estudo. Manzano-Leon et al. (2021) apontam que a estratégia ludica do ER tem um efeito geral
positivo na aprendizagem, participagdo e desempenho académico dos estudantes, bem como
uma melhoria na motivagao escolar.

Devido a dinamicidade dos desafios, o ER permite trabalhar as mais diversas tematicas e,
por isso, vem sendo aplicado em diferentes ambientes como uma tecnologia educacional.
Considerando ainda o referencial tedrico da aprendizagem experiencial de David Kolb,
podemos compreender o ER como uma metodologia para que o desenvolvimento profissional
e o aprendizado estejam intrinsecamente ligados. A teoria kolbiana enfatiza a importancia da
reflexdo consciente sobre a experiéncia como um meio de transforma-la em aprendizagem
significativa (Kolb, 2015). E esses momentos de reflexdo estdo presentes ao longo da
experiéncia imersiva do ER e também nos momentos pods-experiéncia, para didlogo e
ponderagdes.

Entretanto, como ER ainda ¢ um fendmeno relativamente recente e, por vezes, pouco
acessivel do ponto de vista socioecondomico, muitos educadores e estudantes ndo conhecem ou
ndo tém acesso a esse tipo de gamificagdo, e ndo entendem as variadas possibilidades
pedagbgicas que ele pode promover (Lima et al., 2023).

Fraguas-Sanchez et al. (2022) apontam que a implementacdo bem sucedida do ER
educacional no ensino superior ¢ complexa e varios aspectos devem ser considerados antes de
comegar. Em primeiro lugar, deve ficar claro que, ao contrario do objetivo do ER comercial
que ¢ “divertir-se”, as salas de fuga educativas estdo focadas na aprendizagem. Para tal, ¢
necessario abranger um conjunto de resultados de aprendizagem aos desafios propostos aos
estudantes, estando alinhados com os curriculos, bem como combina-los com elementos
ludicos. Em segundo lugar, ¢ fundamental ter em conta o publico da atividade. Com base nessas
consideragdes, a implementa¢do de uma sala de fuga na sala de aula deve ocorrer quando uma
parte importante do curriculo da disciplina tiver sido compartilhada com os estudantes para
estimula-los a se aplicarem ativamente na resolug¢do dos desafios. O nimero de estudantes que
participardo da atividade também ¢ essencial. Terceiro, o tempo disponivel também ¢ um
aspecto importante, pois determinard o nimero e a complexidade dos desafios propostos. A
duragdo do ER Educacional esta limitada ao horario académico e dura normalmente entre 45 a
90 minutos. Por fim, outros aspectos a serem considerados sdo o espago disponivel para a
realizacdo da atividade, limitado ao tamanho da sala de aula e os recursos disponiveis. Tudo
isso determina o ambiente da gamificacdo e os desafios propostos.
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Principalmente no ensino universitario, pesquisas tém sido realizadas nas ciéncias da saude,
particularmente na enfermagem, mostrando que os ER podem ser muito eficazes na
consolidagdo de rotinas, conceitos e procedimentos basicos para o desenvolvimento
profissional e, a0 mesmo tempo, ensinar habilidades importantes para lidar com situagdes
estressantes sob pressdoes de tempo (Manzano-Leon et al., 2021). Dentro da tematica da
oncologia, ao realizarmos uma revisao de literatura para identificarmos experiéncias anteriores,
encontramos poucas experiéncias de ER educacional nessa area. O artigo de Kennell & Lucas
(2023) apresentou uma sala para reforgar praticas e comportamentos entre enfermeiros que
atuam em uma unidade hospitalar oncolégica, em um modelo de educagdo continuada. Tal
experiéncia assemelhou-se ao descrito no artigo de Lambson & Franek (2023), que
desenvolveu um ER para que enfermeiros revisassem e aprendessem novas informagdes que
impactam diretamente sua pratica diaria e o cuidado fornecido aos pacientes.

Cakmak & Kaymaz (2024) trabalharam com estudantes de enfermagem e desenvolveram
um ER para estimular a autoeficicia académica e motivacdo para o pensamento critico em um
curso de enfermagem oncoldgica. A gamificagdo foi vista como facilitadora para recuperagao
de informagdes e transformagao da teoria em pratica na educacdo em enfermagem oncolégica.
Doénmez et al. (2025) desenvolveram um ER online para treinar estudantes de enfermagem
para atuarem diante de emergéncias oncologicas. Por fim, Wilby & Kremer (2020) descrevem
uma sala como uma atividade de aprendizagem para estudantes de farmécia, desenvolvida com
quatro atividades ligadas a avaliacdo do paciente, comunicacdo, terapéutica e calculos. Os
farmacéuticos clinicos, como membros da equipe profissional de saude, devem ser treinados
para pensar criticamente e usar habilidades de resolu¢do de problemas para otimizar os
resultados da terapia medicamentosa.

Nesse contexto, imersos no debate mobilizado no grupo de pesquisa Comunidades Virtuais,
ligado a Universidade do Estado da Bahia, idealizou-se a possibilidade de desenvolvimento de
um ER para contribuir com o aprendizado sobre neoplasias. Esta tematica foi escolhida
entendendo que o cancer ¢ atualmente a segunda principal causa de morte no mundo. No
entanto, prevé-se que se torne a principal causa de morte na proxima década (Cakmak &
Kaymaz, 2024). No Brasil, entre 2020 e 2040, havera um aumento de 66% no nimero de novos
casos por cancer (Inca, 2023) e os estudantes da satde precisam vivenciar boas experiéncias
de aprendizado. Assim, neste artigo, apresentamos o desenvolvimento e avaliagdo do
OncoScape.

2. METODOLOGIA

O presente estudo se constitui em uma pesquisa metodologica, com abordagem qualitativa,
onde sdo descritas etapas de desenvolvimento e avaliacdo da tecnologia. A pesquisa
metodoldgica ¢ aquela que investiga, organiza e analisa dados para construir, validar e avaliar
instrumentos e técnicas de pesquisa com vistas a melhorar a confiabilidade e validade desses
instrumentos (Borges et al., 2018).

Foi desenvolvido um ER sobre o tema da oncologia dentro do componente curricular de
patologia, na versao presencial, a fim de contribuir nos processos de ensino-aprendizagem dos
estudantes dos cursos da saude. Diante desse cenario, a gamificagdo foi elaborada para explorar
de maneira dindmica e envolvente o entendimento sobre neoplasias, que refere-se ao novo
crescimento de tecidos de forma anormal, que podem ser classificados em benignos ou
malignos (Inca, 2023). A escolha dessa tematica, amplamente reconhecida por sua
complexidade, surge da necessidade de desmistificar o assunto, proporcionando uma
compreensdo mais clara e acessivel aos estudantes. Dessa forma, o ER visa ampliar seu
conhecimento sobre aspectos fundamentais, como defini¢do, classificagdo, invasividade,
crescimento e nomenclatura, entre outras caracteristicas inerentes as neoplasias. Por tudo isso,
o ER foi nomeado de OncoScape.

Br. J. Ed., Tech. Soc., v.19, n.1, Jan-Mar, p.204-213, 2026
DOI http://dx.doi.org/10.14571/brajets.v19.n1.204-213

ISSN 2316-9907



http://dx.doi.org/10.14571/brajets.v19.n1.204-213

207

Para o desenvolvimento do ER, utilizamos um framework que existe para minimizar a
codificacdo de problemas ja resolvidos e maximizar a reutilizagdo de cddigos ja testados por
outros desenvolvedores. Murray (2017) descreve trés elementos que devem estar presentes no
ER: a agéncia, a imersao e a transformagao.

De acordo com Murray (2017), a agéncia se direciona a capacidade de realizar acdes de
significado e ter os resultados dessa agdo, provocando reacgdes de participante protagonista,
explorador e construtor, assumindo as responsabilidades das escolhas autorais e
proporcionando momentos riquissimos nas narrativas propostas. Entdo, ¢ o movimento que
determina a ‘jogabilidade’ do instrumento. A imersdo, por sua vez, esta associada as fungdes
psicoldgicas, como intui¢do e pensamento. E o que faz o jogador entrar e ficar no jogo. E sua
ambientacdo e como ele cria o mundo e as novas dimensdes habitadas pelos jogadores. A
transformacgdo corresponde a capacidade de nos divertir e, para ajudar nessa “diversdo”,
partimos das tensdes e controvérsias que geram as historias e provocagoes.

Como trata-se de um ER educacional, que deve ter uma intencionalidade, iniciou-se
definindo os objetivos pedagogicos do OncoScape, sendo estes: proporcionar a revisdo de
contetidos académicos relacionados a neoplasia, além de enriquecé-las com a aplicacdo de
novas informagdes atualizadas a respeito do Meningioma invasivo I, utilizando situagdes-
problema para proporcionar uma experiéncia imersiva e significativa aos participantes.

A partir desta definicdo, comecamos a descrever a agéncia, o qual ¢ o momento de pensar
o que propomos que os jogadores facam, depois passamos para a imersao (vivéncia) e, por fim,
as transformacgodes reflexdes.

Apds a construcdo dos elementos do ER, foi desenvolvida a narrativa e os materiais para
criar a imersao e, em seguida, realizadas as testagens iniciais. Para Carolei ef al. (2018), sempre
¢ interessante um momento de testagem para verificar se todos os elementos estdo contribuindo
para a boa experiéncia dos jogadores e, caso necessario, sao feitos ajustes.

Ap6s finalizado o desenvolvimento do ER, o mesmo foi testado com os pesquisadores do
Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais. Todos os participantes foram informados sobre os
objetivos da pesquisa e a garantia de anonimato e confidencialidade dos dados coletados. Apds
finalizada a experiéncia, os participantes avaliaram a gamificagdo a partir de uma roda de
conversa. As perguntas norteadoras foram baseadas em questionarios usados nos estudos de
Fraguas-Sanchez et al. (2022) e Santos (2021): Alguma coisa vocé ndo compreendia sobre
neoplasia e passou a compreender apds a experiéncia no ER? Vocé acha que aprendeu
brincando? Vocé acha que atividades de gamifica¢do devem ser implementadas em sala de aula
para melhorar o aprendizado dos estudantes? O que vocé€ mais gostou na sala de escape? O que
vocé menos gostou na sala de escape?

As perguntas foram analisadas a partir da Analise de Contetido (Bardin, 2016), a qual
permite a analise de textos buscando identificar padrdes, categorias e significados subjacentes
ao conteudo. Todos os aspectos éticos foram considerados nessa pesquisa e, desse modo, o
projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado da Bahia,
aprovado com parecer n° 6.728.076.

3. RESULTADOS

3.1 Desenvolvimento do OncoScape

A narrativa do jogo foi estruturada em torno da personagem principal, Anaya, uma
pesquisadora diagnosticada com Meningioma Invasivo Grau II.

Palomino et al. (2019) descrevem dois tipos de narrativas que se preocupam com a
experiéncia do jogador: a incorporada e a emergente. No que diz respeito a narrativa
incorporada, relaciona-se com a historia integrada no proprio sistema que atribuiu significado
e contexto as regras, dando um proposito para determinada acdo. Ja a narrativa emergente ¢ a
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historia que emerge a partir da experiéncia interativa do jogador. No OncoSpace, foi utilizada
a narrativa incorporada, que serd aprofundada a seguir.

O enredo se inicia apresentando quem ¢ Anaya e os primeiros sinais da neoplasia que a
mesma ja apresenta e que transformaram sua vida a partir daquele momento. A trama revela
sua determina¢do e empenho em encontrar uma cura para si mesma, s6 que, com os sintomas
se agravando cada vez mais, ¢ impossivel continuar. Quando finalmente Anaya consegue
formular uma possivel cura, a perda de memoria causada pela progressao da doenca fez com
que ela esquecesse onde havia guardado a formula. A partir deste ponto, o jogador assume o
papel de que deve invadir o laboratério de Anaya e seguir as pistas deixadas por ela para
reconstituir os passos de sua jornada e encontrar a formula da cura. A cada enigma resolvido,
mais detalhes sobre a neoplasia, os efeitos da doenca e a tentativa de cura se tornam claros. Em
um momento do jogo, surge um ponto de tensdo para o jogador, pois o prédio € patrulhado por
segurancas que verificam cada andar a cada 20 minutos e o laboratorio de Anaya ¢ o proximo
local a ser inspecionado. Os jogadores devem resolver os enigmas e sair antes que 0s
segurangas cheguem, pois, caso contrario, serdo capturados e presos, colocando em risco a
conclusdo da missao.

Ao longo da gamificagdo, os participantes sdo expostos a informacdes relacionadas a
diferenciagdo celular, crescimento, invasividade, metdstase dentre outras situagdes que estdo
distribuidas em cada enigma. Essa abordagem permite que os jogadores compreendam de
maneira interativa os estagios de desenvolvimento de uma neoplasia, incluindo o impacto sobre
o corpo humano e a complexidade para achar um tratamento. Dessa forma, o escape room se
propde a realizar divulgagdo cientifica sobre neoplasia e mediar o aprendizado sobre os
processos biologicos que envolvem a progressao da doenga, sua sintomatologia e a busca por
alternativas terapéuticas.

No inicio da experiéncia do OncoScape, um facilitador se posiciona na antessala para
apresentar a narrativa aos participantes, contextualizando a histéria e explicando a missdo que
deve ser cumprida. A seguir, vemos o ambiente do laboratorio construido para ambientar o ER.

{lONCOSCAPE:

a wugvm Wﬂjtf““ [

v

Figura 1. Cenario do OscoScape
Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Ap6s a introdugdo, o facilitador fornece uma dica estratégica para essa primeira etapa, que
consiste no seguinte verso: “Desfeita em mil pedacos, sou um enigma a resolver, com calma e
precisdo, minha forma ird se entender. Minhas partes se encaixam, mas algo por trds ha de
esconder. Lembrangas e recordagdes me compdem, mas posso revelar um segredo, quando meu
todo se faz entender”. A partir deste momento, um crondmetro passa a marcar o tempo, gerando
a atmosfera de urgéncia (25min).

Etapa 1- Os jogadores devem buscar as pegas do quebra-cabeca espalhadas pela sala e, ao
uni-las, revelam-se informagdes sobre os trés tipos de tumores: bem diferenciado, pouco
diferenciado e anaplésico, com destaque em um dos tipos, indicando a resposta correta para a
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fase. Essa indicagdo direciona os participantes aos trés porta-retratos dispostos no ambiente do
cenario. O porta-retrato correspondente ao tumor indicado contém uma chave escondida em
seu interior, que permite o acesso a segunda fase. Apds o achado, ¢ emitido um efeito sonoro
indicando um feedback positivo aos jogadores.

Etapa 2- Apos encontrar a chave escondida no porta-retrato, os jogadores devem usa-la
para abrir uma das gavetas presentes no cenario, onde se encontram documentos de Anaya
sobre o crescimento do Meningioma invasivo de grau II, um manual de letras codificadas e um
molho de chaves. O manual contém um sistema de codificagio (como uma cifra de
substituicdo) que precisara ser decifrado para revelar uma senha para o avango da terceira fase,
que aborda o conceito de invasividade tumoral. A codificagdao ¢ composta por uma associagao
de letras e nimeros em meio a conceitos sobre crescimento tumoral e como ele ocorre no
Meningioma Invasivo II. Além disso, estard destacada a palavra “COMPUTADOR” logo
abaixo da senha, sugerindo que os jogadores devem utilizar essas informagdes para acessar o
dispositivo.

Etapa 3 - A senha achada anteriormente ird permitir que libere um video no computador.
Este video contém instrugdes detalhadas sobre misturas de substincias especificas que os
jogadores devem fazer, além de um alerta da progressao do tumor. No entanto, logo apos a sua
visualizacdo, uma ameaca de “virus” ird aparecer na tela, com a mensagem: "Atencao -
conteudo invasivo detectado, a partir de agora vocé perdeu 1 minuto do tempo total restante".
Imediatamente, o computador comega a piscar, indicando irregularidade, instalando um clima
de tensdo e deixando claro que os jogadores precisam agir rapido.

Etapa 4 - A chave obtida na etapa 2 permite abrir um armario estrategicamente posicionado
no cenario. Dentro dele, os jogadores encontram diversos frascos de reagentes e vidrarias.
Esses itens possuem cores vibrantes e rotulos enigmadticos, desafiando os participantes a
decifrarem as pistas e realizarem combina¢des precisas para avangar. Somente com as
informagdes do video, os jogadores podem efetivamente realizar as combinagdes necessarias.
As instrugdes para a ordem correta da mistura estdo espalhadas pelo armario. Apos a leitura
das instrugdes e o calculo que estara associado a combinagdo de cada reagente, os jogadores
irdo obter a cor e quantidade especifica descrita em uma carta que serd deixada dentro do
armario, desvendando assim a composic¢ao correta da formula.

Etapa 5 - Apos a mistura correta dos reagentes e a confirmacao da cor, os jogadores devem
depositar essa mistura no recipiente final, denominado "Férmula de Anaya", e pressionar o
botdo de saida para completar a missao antes da chegada dos segurangas.

3.2 Testagens

O OscoScape passou por momentos de testagem para avaliar dois parametros: os aspectos
cientificos, que correspondem ao conteudo apresentado, € os aspectos técnicos, que
correspondem a mecanica e imersao.

A testagem envolveu os pesquisadores do grupo de pesquisa XX, que incluiu 3 estudantes
de satde (enfermagem e farmacia), 1 docente-enfermeira, 1 pedagoga-docente do curso de
jogos digitais e 1 estudante do curso de jogos digitais. Esse grupo foi escolhido pelo seu
potencial para avaliar a parte cientifica e técnica do ER.

Ap0s o briefing inicial, os participantes foram conduzidos ao cenario do ER, configurado
para simular o laboratério de Anaya. Em alinhamento com a teméatica e os requisitos de
seguranca de um ambiente laboratorial, todos os participantes utilizaram vestimentas
adequadas, incluindo jalecos, méscaras, toucas e luvas, reforcando tanto a imersdo quanto o
realismo da experiéncia.
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Figura 2. Testagem do OscoScape
Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Ao final da sessdo, que durou 21 minutos e 20 segundos, os participantes participaram de
uma roda de conversa para feedback, na qual puderam compartilhar suas impressdes sobre a
experiéncia. O grupo indicou que deveria haver aumento do nivel de dificuldade do processo,
criagdo de estratégia para aplicar melhor o receitudrio do cenario, verificagdo do uso do codigo
Morse e possibilidade de adicdo de uma tabela periodica.

A segunda testagem aconteceu com a presencga de sete pesquisadores do grupo de pesquisa,
onde agregou-se ao grupo inicial uma docente-historiadora. Para esse momento, algumas
alteracdes foram implementadas. Uma tabela periddica foi inserida para aumentar a dificuldade
do processo, juntamente com codigos QR Code espalhados pela sala. Um desses codigos
continha uma pista para localizar a tabela periddica e, na propria tabela, os jogadores
encontraram uma dica sobre o que procurar nela. Além disso, a busca pela cura foi prolongada.
Os participantes primeiro prepararam um reagente de cor azul antes de prosseguir com a cura,
a qual ¢ a formagdo da cor roxa. Somente apds a mistura correta poderiam colocar o composto
no frasco de cura e parar o tempo, antes da chegada dos segurancas.

3.3 Rodas de conversa

Ap6s a finalizacdo de cada testagem, foi realizada uma roda de conversa para avaliacdo da
experiéncia. Todo o processo foi gravado e posteriormente transcrito na integra para analise,
de onde emergiram duas categorias de analise: Experiéncia com produc¢do de aprendizado; e
Ganhos para além do contetido, que serdo descritas a seguir.

* Experiéncia com producao de aprendizado: Esta categoria busca apresentar e discutir a
questdo do aprendizado. As falas de alguns participantes nas rodas de conversa demonstraram
que esta metodologia se configurou como uma boa estratégia de ensino ndo digital, que
mesclou experiéncias de simulagdo e diversdo, como demonstrado a seguir.

Nao conhecia nada acerca da doenga nem sobre seus tipos e passei a conhecer atraveés
do escape room (Jogadorl).

Aprendi sobre a propria tipologia da doenga em si (jogador 2).

O tipo do cancer apresentado ficou bem claro (jogador 3).

Os ER oferecem uma boa oportunidade para fortalecer o ensino a partir de experiéncias
educacionais que enfatizam o aprendizado colaborativo, com atividades que exigem trabalho
em equipe e objetivos claros, e t€m uma oportunidade embutida para feedback rapido (Guckian
et al.,2020). Embora seu design inicial exija um investimento de tempo significativo, o escape
room na saude pode ser reutilizado para grupos subsequentes com pouca ou nenhuma
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adaptacdo. Este formato criativo pode fornecer uma experiéncia educativa para pequenos
grupos sem sacrificar um tempo clinico significativo e pode permitir que o estudante percorra
o ciclo de aprendizagem mediado pela agdo imersiva, conforme preconiza a Teoria da
Aprendizagem Vivencial (Kolb, 2015).

Contudo, nessa experiéncia com o OncoScape, foi possivel perceber a necessidade ainda
de aprimoramentos no contetido educacional, como indicam as falas abaixo:

Aprendi mais através da sua fala e alguns pontos da gamificagao (jogador 5).
Aprendi através da sua fala, o jogo ensina coisas pontuais (jogador 6).

Sobre essas melhorias, a propria equipe da testagem destacou possiveis caminhos, sendo
eles: rever a introdugdo do facilitador para deixar as pistas mais atrativas, melhorar o level
design adicionando pistas ocultas, rever as partes do facilitador para que as pistas dadas possam
ser utilizadas por completo, melhorar a abordagem da doenga no jogo e tentar aprimorar a
sequéncia patoldgica. Essas melhorias sdo muito importantes, entendendo que um ER
educacional, para além da imersdo e diversdo, possui objetivos totalmente voltados para a
aprendizagem dos participantes (Pimentel et al., 2022). Essas melhorias foram adicionadas
entre as testagens.

* Ganhos para além do contetido: Entendendo que o aprendizado em um ER esta
diretamente ligado ao nivel de imersdo e engajamento produzidos, a prepara¢ao para o
OncoScape investiu em uma narrativa atraente, desafios estimulantes ¢ uma ambiéncia
realistica. Utilizar elementos reais de um laboratério quimico e colocar os participantes com
vestimentas apropriadas enriqueceu a postura investigativa, pois convidou os participantes a
serem ativos na resolu¢do do problema. Essa construcao foi percebida pelos participantes.

A dinamica e a imersao estdo muito boas, fazer a cura ali com todo mundo foi muito
legal (...) A ornamentacdo do espago e a paramenta¢do condizente com os
personagens (jogador 5).

A dinamica e a tematica foram excelentes, muito bom mesmo (jogador 7).

A experiéncia de fazer a cura foi muito boa, a imersdo também, me convide mais
vezes (jogador 1).

A autodeterminacdo ¢ uma teoria da motivagdo, onde a mesma ¢ influenciada por fatores
extrinsecos (ou seja, recompensa ou punicao) e fatores intrinsecos (ou seja, prazer pessoal). A
teoria da autodeterminacdo destaca a importadncia do cumprimento das necessidades
psicossociais de competéncia, relacionamento (pertencimento) e autonomia. Uma boa sala de
escape, portanto, define metas alcangaveis para os participantes (competéncia), facilita a
liberdade de escolha para os participantes (autonomia) e apresenta trabalho em equipe e
facilitacdo eficazes (relacionamento) (Guckian et al., 2020).

Brown et al. (2019) descrevem que os cendrios educacionais de ER tém o potencial de
envolver os participantes e melhorar o trabalho em equipe, a colaboracdo e o pensamento
critico. Pimentel et al. (2022) complementam destacando que o ER educacional também pode
desenvolver competéncias transversais dos participantes, como lideranga, comunicacdo e
trabalho em equipe. Nas rodas de conversa, foi possivel perceber a importancia do trabalho em
equipe.

Achei bem divertido no geral, mas o que mais gostei foi a parte de fazer a cura em
grupo (jogador 1).

A dinamica de procurar pistas e articuld-las com as informagdes do contetido em
grupo ¢ estimulante e desafiadora, ajudou muito no engajamento (Jogador 2).
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Gostei como o desafio exigia trabalho em equipe, trazendo cooperagdo entre os
participantes (jogador 4).

O ER ¢ considerado um ambiente de aprendizagem imersivo que promove o
aprendizado por meio do trabalho em equipe e da resolucao de problemas, tendo o OncoScape
proporcionado essa motivagdo para o aprendizado em grupo, estimulando, assim, o aumento
de habilidades sociais. No geral, todos os participantes consideraram que a experiéncia
aumentou a capacidade de aprendizado sobre a temadtica e que as atividades de gamificacao
devem ser aplicadas na sala de aula na formagao em saude.

4. CONCLUSAO

O OncoScape foi um ER desenvolvido com o objetivo de contribuir para o aprendizado
sobre neoplasia, proporcionando aos participantes uma experiéncia de aprendizagem
gamificada. O formato colaborativo e desafiador do OncoScape favoreceu a interagdo entre os
participantes, estimulou a troca de conhecimentos e contribuiu para uma compreensao mais
pratica dos contetudos abordados.

O desenvolvimento do escape room envolveu etapas bem estruturadas, desde a construcao
tedrica até a realizagdo das testagens, que foram fundamentais para o aprimoramento da
experiéncia, identificando ajustes necessarios como necessidade de inserir pistas ocultas no
design do cendrio para aumentar a imersao, otimizar as orientagdes fornecidas pelo facilitador
para garantir a plena utilizagdo das pistas, refinar a abordagem sobre a doencga para torna-la
mais didatica e acessivel e melhorar a sequéncia patoldgica apresentada, garantindo maior
coeréncia pedagbgica e validagdo da ferramenta.

O préximo passo desta pesquisa estd voltado para a aplicagdo do OncoSpace com
estudantes de diferentes graduacdes em saude e a avaliacao da aprendizagem dos mesmos, pois
a limitagdo identificada desse estudo refere-se ao fato de o mesmo ter sido realizado em um
contexto controlado, orientado por um grupo de pesquisa ja familiarizado com a tematica.
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