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Introducdo: O ensino das Urgéncias e Emergéncias constitui um desafio marcante no curso
de Medicina, dada a necessidade de rapida e acertada aplicacdo de conhecimentos tedricos em
cenarios praticos. O cenario de pratica médica em unidades de atendimento de emergéncia
demanda ndo apenas competéncias técnicas, mas também habilidades interpessoais ou soft-
skills, como lideranca, comunicacdo eficaz e trabalho em equipe, que sdo cruciais para o
manejo adequado de situacgdes criticas. Diante disso, estratégias pedagdgicas que promovam a
aprendizagem ativa e o0 engajamento dos estudantes sdo essenciais. A gamificacao,
especificamente através do uso de “Escape Rooms” (ER), emerge como uma abordagem
inovadora, alinhada ao conceito de Game-Based Learning (GBL), proporcionando um
ambiente simulado que espelha os desafios reais enfrentados em situacfes de emergéncia
clinica e cirargica. Objetivo: Implementar ER com estudantes de medicina para avaliar o
impacto na aquisi¢do e aprimoramento de soft-skills em Emergéncias Clinicas e Cirdrgicas.
Materiais e Métodos: Foi realizado um estudo observacional, prospectivo, de corte e
qualitativo, aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, utilizando a escala TEAM para avaliar
0 impacto do ER. Criaram-se dois ER, um focado em trauma (ATLS) e outro em suporte
avancado de vida em cardiologia (ACLS), utilizando a filosofia Lean e 0 método Game Design
Canvas (GDC) para elaboracdo dos enigmas. A metodologia SCRUM auxiliou na organizagéo
das atividades. A avaliacdo das soft-skills foi feita atraves da escala TEAM em cinco momentos
distintos, correlacionados as estacfes do jogo. Resultados: Participaram 26 estudantes,
majoritariamente femininos (61%), com idade média de 23 anos. Foram formados 5 grupos, 2
direcionados ao ER de ATLS e 3 a0 ER de ACLS. A pontuacdo geral da escala TEAM indicou
uma avaliagdo positiva das habilidades de equipe, com média de 26.39 (DP = 4.23). Houve



correlagdes positivas moderadas entre TEAM e Avaliagdo Global (r = 0.54, p < 0.001),
alinhando as avaliagcdes de desempenho da equipe com as percepgdes globais. O subgrupo
ACLS mostrou uma tendéncia de aumento nas pontuacdes de TEAM, especialmente na esfera
de trabalho em equipe, sugerindo melhoria com o entrosamento progressivo do grupo. No
subgrupo ATLS, ndo houve padrdes ou tendéncias significativas nas pontuacdes de TEAM.
Concluséo: O ER provou ser uma estratégia eficaz para o aprimoramento de soft-skills em
emergéncias clinicas e cirdrgicas, especialmente notavel no subgrupo ACLS com relacdo as
habilidades de trabalho em equipe. A manutencdo do desempenho, apesar das dindmicas de
lideranca, sugere uma consisténcia na performance dos estudantes. Esses resultados ressaltam
o valor do ER como uma ferramenta educacional para o desenvolvimento de habilidades
interpessoais criticas em ambientes de alta pressdo, contribuindo assim para a formacédo médica

mais holistica e preparada para desafios praticos emergenciais.
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