RESUMO - RELATO DE EXPERIENCIA

ESCAPE ROOM EDUCACIONAL PARA O ENSINO DO ALGORITMO START
EM INCIDENTES COM MULTIPLAS VITIMAS.
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Introducdo: O ensino do manejo de incidentes com multiplas vitimas exige
estratégias que promovam raciocinio rapido, priorizagao e trabalho em equipe’.
Nesse contexto, o Escape Room (ER) educacional emerge como uma
abordagem inovadora baseada em simulagdo e gamificacdo, favorecendo
aprendizagem ativa e experiencial>. Objetivo: Relatar a construcdo e
implementagcdo de um Escape Room para o ensino do algoritmo START
(Simple Triage and Rapid Treatment) em estudantes da area da saude.
Método: Trata-se de um relato de experiéncia desenvolvido em laboratorio de
simulagao clinica, fundamentado no framework escapED?3, contemplando as
etapas de participantes, objetivos, tema, desafios, recursos e avaliagdo. O
cenario foi ambientado em um incidente simulado com multiplas vitimas
decorrente de explosdo em laboratério quimico, no qual os participantes
atuaram como equipe de socorristas responsaveis pela triagem. A dinamica



ocorreu em tempo limitado (20—30 minutos) e incluiu desafios sequenciais,
como avaliacdo da seguranca da cena, classificagdo de vitimas segundo o
protocolo START (verde, amarelo, vermelho e preto), resolugdo de problemas
clinicos relacionados a via aérea, estados de choque e Escala de Coma de
Glasgow, além de tomada de decisdo para remogéo segura das vitimas. Foram
utilizados manequins, pacientes simulados, recursos cenograficos, cadeados,
enigmas e suporte audiovisual. A atividade foi finalizada com debriefing
estruturado. Resultados: Observou-se elevado engajamento dos participantes,
com participagao ativa na resolugdo dos desafios e progressao nas etapas do
jogo. A estratégia favoreceu o desenvolvimento do raciocinio clinico rapido,
tomada de decisdo sob pressdo e aplicagdo do algoritmo START, além de
estimular habilidades n&o técnicas, como comunicagdo, lideranca e
organizagao da equipe. A simulagdo gamificada possibilitou ambiente seguro
para tentativa e erro, contribuindo para aprendizagem significativa. Conclusao:
O Escape Room mostrou-se uma estratégia inovadora, aplicavel e eficaz para
o ensino do manejo de incidentes com multiplas vitimas, promovendo
integracdo entre conhecimento tedrico e pratica simulada. Destaca-se seu
potencial para o desenvolvimento de competéncias essenciais no atendimento
pré-hospitalar, podendo ser incorporado a formagcdo em saude como
metodologia ativa e de alto impacto.
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