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Titulo

Gamificacdo no Ensino Superior: experiéncias e potencia-
lidades de jogos sérios e escape rooms no ensino em Satide

Area tematica: Integraciio das novas tecnologias digitais

Resumo

Na drea da Saude as competéncias de raciocinio clinico,
pensamento critico e comunicacao estao entre as mais
valorizadas para a resolucdo de problemas e proces-
sos de tomada de decisao. Num mundo marcado pelo
aumento da tecnologia, da comunicacio a distancia e
pela desmaterializacdo de processos, o Ensino Superior
depara-se com novos desafios. A gamificacdo é um dos
processos pedagogicos que tem demonstrado elevado
potencial em diversas dreas de conhecimento, nomea-
damente na Saude.

Na ESS[P.Porto, instituicdo plural onde diversas espe-
cialidades de ciéncias e tecnologias da saude crescem
se cruzam hd mais de 40 anos, diversas experiéncias
tém vindo a ser partilhadas e expandidas no ambito da
atividade do Centro de Simulacoes da ESS-P.Porto (ES-
Sim). Entre elas, destacam-se no ambito da gamificacio
0S jogos sérios e 0s escape rooms, que tém tido evolu-
¢oes nos ultimos anos.

O PETRHA (Physiotherapy E-Training Re-HAbilitation),
¢ um projeto europeu que resultou no desenvolvimento
de um jogo sério on-line de casos clinicos virtuais, uti-
lizado por estudantes e profissionais no treino de com-
peténcias clinicas. A transferéncia para novas dreas
clinicas e profissionais tem sido o foco das tltimas evo-
lucoes.

O ESScape room encontra-se atualmente em fase piloto
e pretende testar estratégias pedagdgicas baseadas no
jogo com vista a fomentar a aprendizagem ativa, o tra-
balho em equipa, a resolucdo de problemas, o desen-
volvimento de competéncias comunicativas e colabo-
rativas face a um problema criado.

Nesta comunicacdo pretende-se analisar criticamen-
te vantagens/desvantagens destes projetos e debater o
seu potencial como ferramentas inovadoras em vdrias
areas no universo IPP.
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