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Resumo
Na área da Saúde as competências de raciocínio clínico, 

pensamento crítico e comunicação estão entre as mais 

valorizadas para a resolução de problemas e proces-

sos de tomada de decisão. Num mundo marcado pelo 

aumento da tecnologia, da comunicação à distância e 

pela desmaterialização de processos, o Ensino Superior 

depara-se com novos desafios. A gamificação é um dos 

processos pedagógicos que tem demonstrado elevado 

potencial em diversas áreas de conhecimento, nomea-

damente na Saúde.

Na ESS|P.Porto, instituição plural onde diversas espe-

cialidades de ciências e tecnologias da saúde crescem 

se cruzam há mais de 40 anos, diversas experiências 

têm vindo a ser partilhadas e expandidas no âmbito da 

atividade do Centro de Simulações da ESS-P.Porto (ES-

Sim). Entre elas, destacam-se no âmbito da gamificação 

os jogos sérios e os escape rooms, que têm tido evolu-

ções nos últimos anos.

O PETRHA (Physiotherapy E-Training Re-HAbilitation), 

é um projeto europeu que resultou no desenvolvimento 

de um jogo sério on-line de casos clínicos virtuais, uti-

lizado por estudantes e profissionais no treino de com-

petências clínicas. A transferência para novas áreas 

clínicas e profissionais tem sido o foco das últimas evo-

luções.

O ESScape room encontra-se atualmente em fase piloto 

e pretende testar estratégias pedagógicas baseadas no 

jogo com vista a fomentar a aprendizagem ativa, o tra-

balho em equipa, a  resolução de problemas, o desen-

volvimento de competências comunicativas e colabo-

rativas face a um problema criado.

Nesta comunicação pretende-se analisar criticamen-

te vantagens/desvantagens destes projetos e debater o 

seu potencial como ferramentas inovadoras em várias 

áreas no universo IPP.
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