2NV

Aovista Brasilpira de Gualidade de Vida

Nayara Cristina Milane @
nayaramilanenutri@gmail.com
Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand (UTFPR), Ponta Grossa,
Parana, Brasil

Michel Teston Semensato @
michelsemensato@utfpr.edu.br
Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand (UTFPR), Guarapuava,
Paranad, Brasil

Luiz Alberto Pilatti @
lapilatti@utfpr.edu.br

Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand (UTFPR), Ponta Grossa,
Parana, Brasil

Revista Brasileira de Qualidade de Vida

ISSN: 2175-0858

http://periodicos.utfpr.edu.br/rbqv

Relato de experiéncia do desenvolvimento e
aplicacao de um escape room para o ensino
do Guia alimentar para a populagao
brasileira

Experience report on the development and
implementation of an escape room for
teaching the Food guide for the Brazilian
population

RESUMO

OBIJETIVO: Descrever o desenvolvimento e a aplicacdo de um escape room
educacional como estratégia gamificada para o ensino do Guia alimentar para a
populagdo brasileira.

METODOS: Relato de experiéncia realizado em maio de 2025 com 38 estudantes
do primeiro ano de Nutricdo de uma universidade publica. A intervengao consistiu
em um escape room com cinco esta¢des temadticas, totalizando 90 minutos. Os
docentes registraram observacdes sobre participacdo, interacdo e resolucao dos
desafios, sem coleta de dados identificdveis ou aplicagdo de instrumentos
avaliativos formais.

RESULTADOS: Todos os grupos concluiram as estacGes, apresentando participacdo
continua, cooperagado e variagdes no tempo de resolucdo. As tarefas de andlise de
rétulos e reconstrugdo de diretrizes foram as que demandaram maior esfor¢o
coletivo.

CONCLUSOES: O escape room mostrou-se vidvel e bem aceito, favorecendo
engajamento e aproximacao pratica do conteudo. Estudos futuros com avaliagdes
sistematizadas sdao recomendados.

PALAVRAS-CHAVE: jogos educacionais; aprendizagem ativa; educagdo em
nutricdo; métodos de ensino; estudantes de nutricdo.
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ABSTRACT

OBIJECTIVE: To describe the development and implementation of an educational
escape room as a gamified strategy for teaching the Food Guide for the Brazilian
Population.

METHODS: This experience report was conducted in May 2025 with 38 first-year
Nutrition students from a public university. The intervention consisted of an escape
room with five themed stations, lasting a total of 90 minutes. Instructors recorded
observations regarding participation, interaction, and resolution of challenges,
without collecting identifiable data or applying formal assessment instruments.

RESULTS: All groups completed the stations, demonstrating continuous
participation, cooperation, and variations in completion time. The tasks involving
label analysis and guideline reconstruction required the most significant collective
effort.

CONCLUSIONS: The escape room proved to be feasible and well-received,
promoting engagement and practical connection to the content. Future studies
with systematized evaluations are recommended.

KEYWORDS: educational games; active learning; nutrition education; teaching
methods; nutrition students.
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INTRODUCAO

A gamificagao, definida como a aplicagdo de elementos e mecanicas
de jogos em contextos ndo ludicos, tem emergido como uma estratégia
pedagdgica relevante no cenario educacional contemporaneo (Karnopp et
al., 2024). Embora o conceito ndo seja novo, sua adocdo ganhou forca
diante da necessidade de modernizar o ensino e promover maior
engajamento dos estudantes (Salazar; Oliveira, 2023).

O termo gamificacdo comecou a ganhar destaque no inicio dos anos
2000, embora praticas semelhantes — como programas de fidelidade e
recompensas — ja fossem utilizadas em contextos comerciais. Esses
mecanismos buscavam estimular o engajamento por meio de desafios e
incentivos, elementos posteriormente reconhecidos como componentes da
gamificagdao, cujo uso educacional se expandiu especialmente apds 2010
(Dreimane, 2021).

No ensino superior, especialmente nos cursos da drea da saude, a
gamificacdo tem demonstrado impacto positivo na participacao estudantil,
na retencdo de contelddos e no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais (Oliveira; Engel; Mafra, 2025). Entre as possibilidades de
aplicacdo destacam-se quizzes, serious games, simulacdes e os escape
rooms educacionais, que se mostram particularmente eficazes por
promoverem colaboragdo, raciocinio critico e resolucdo de problemas
(Fraguas-Sanchez; Serrano; Gonzdlez-Burgos, 2022; Rosa-Castillo et al.,
2022).

No curso de Nutricdo, a compreensdo do Guia alimentar para a
populacdo brasileira é fundamental, pois se trata de um dos principais
instrumentos de orientagdo para prdaticas de educag¢ao alimentar e
nutricional (Ambrosi; Grisotti, 2022). Tornar esse conteido mais atrativo e
contextualizado é um desafio frequente para docentes, especialmente
considerando o perfil de estudantes inseridos em ambientes digitais, que
demandam metodologias mais dindmicas (IBGE, 2025).

O Guia alimentar para a populagéo brasileira, publicado pelo
Ministério da Saude, apresenta uma abordagem inovadora ao organizar
suas recomendacdes com base no grau de processamento dos alimentos,
além de valorizar praticas culturais, a comensalidade e a sustentabilidade.
A segunda edicdo, lancada em 2014, consolidou-se como referéncia central
para politicas publicas, acdes de promoc¢do da salude e intervencdes
educativas no campo da Nutricdo. Na formagdao de nutricionistas, o
documento oferece fundamentos essenciais para acdes de educacao
alimentar e nutricional, vigilancia alimentar e atuacdo clinica ampliada,
exigindo compreensdo critica por parte dos estudantes (Brasil, 2014;
Milane; Kotovei, 2025).
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Apesar do crescente interesse por metodologias ativas, ainda ha
escassez de relatos sistematizados que descrevam, de forma detalhada, o
uso de escape rooms no ensino de Nutricdo, particularmente aplicados ao
Guia Alimentar. Embora o uso de escape rooms na formacdao em saude
esteja em expansao, a literatura carece de descrigdes aprofundadas sobre
o planejamento, a execugao e os resultados pedagdgicos dessas atividades,
sobretudo na area da Nutricdo (Marciano et al., 2024). Essa lacuna limita
tanto a disseminacdo de experiéncias bem-sucedidas quanto a replicacdo
dessas praticas em outros contextos académicos.

Diante disso, este artigo apresenta um relato de experiéncia
descrevendo o desenvolvimento e a aplicacdo de um escape room
educacional para o ensino do Guia alimentar para a populag¢do brasileira,
discutindo suas contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem e
destacando elementos que podem orientar outros docentes interessados
em implementar estratégias gamificadas.

MATERIAL E METODOS

Este estudo configura-se como um relato de experiéncia de natureza
descritiva, referente ao desenvolvimento, criagdo e aplicagdo de uma
estratégia pedagdgica gamificada no formato de escape room para o ensino
dos principios do Guia alimentar para a populagdo brasileira.

A criacdo do escape room foi desenvolvida integralmente pelos
autores, seguindo etapas sistematicas de planejamento pedagdgico.
Inicialmente, foram definidos os objetivos educacionais alinhados ao Guia,
priorizando  competéncias relacionadas a compreensdao  das
recomendacdes, a classificacdo dos alimentos e a leitura critica de
informacgdes nutricionais.

Em seguida, os conteldos fundamentais foram transformados em
desafios progressivos, garantindo coeréncia temadtica, complexidade
crescente e integracdo conceitual entre as estacdes. Também foram
elaborados roteiros, narrativas e pistas que conectavam os desafios por
meio de uma légica sequencial.

O escape room resultante teve duragao aproximada de 90 minutos e
foi composto por cinco estacdes sequenciais, cada uma vinculada a um eixo
tematico do Guia:

a) classificacdo dos alimentos por grau de processamento;
b) montagem de uma refeicdo saudavel;

c) identificacdo de mitos e verdades sobre alimentacao;
d) analise de rétulos de produtos industrializados;

e) reconstrucdo de trechos das diretrizes oficiais.
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Cada estacdo continha desafios exclusivos estruturados em materiais
impressos, cartas, cartazes, imagens e pistas codificadas. A progressao
dependia da resolucdo correta dos enigmas, sendo que cada acerto fornecia
um fragmento da frase-sintese revelada ao final do percurso.

A atividade contou com o acompanhamento de docentes e
monitores, responsaveis pela organiza¢do do espaco, controle do tempo e
registro de observacGes sobre participacdo, cooperacdo, estratégias
utilizadas, dificuldades percebidas e tempo estimado de resolucdo. Esses
registros foram utilizados exclusivamente para fins descritivos, sem
aplicagdo de instrumentos avaliativos formais ou andlises estatisticas, em
consonancia com o delineamento de um estudo descritivo sem coleta
sistematica de dados.

Por tratar-se de uma pratica educacional desenvolvida em ambiente
curricular, sem coleta de dados identificaveis ou riscos potenciais aos
participantes, o estudo é dispensado de apreciacdo por Comité de Etica em
Pesquisa, conforme previsto na Resolu¢do n? 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do escape room foi realizada em maio de 2025, no
contexto regular da disciplina Nutricdo e Composicdao dos Alimentos,
ofertada no primeiro ano do curso de Nutricdo de uma universidade publica
estadual. Participaram 38 estudantes, distribuidos previamente em cinco
grupos contendo entre sete e oito integrantes, sem identificacdo individual
ou coleta de informacbes pessoais, uma vez que a atividade integrou a
rotina pedagdgica da disciplina.

A gamificacdo consiste na utilizacgdo de elementos de jogos em
situacGes que ndo sdo, originalmente, de carater ludico. Werbach e Hunter
(2012) descrevem 29 elementos de gamificacdo organizados em trés
categorias — dindmicas, mecanicas e componentes estéticos — que
orientaram a construcdao pedagdgica desta atividade. No escape room
desenvolvido para o ensino do Guia alimentar para a populagdo brasileira,
foram incorporados 10 desses elementos, conforme detalhado no Quadro
1.

Quadro 1 — Elementos de gamificagdo inseridos no escape room sobre o Guia alimentar
para a populagao brasileira

Categoria Elemento Como apareceu

A equipe avangava para outras estacoes a medida

Progressao . i,
que realizava a atividade

Dinamica
Era necessario bom relacionamento entre a equipe

Relacionamento .
para que as tarefas fossem realizadas
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Categoria Elemento Como apareceu
Logo que a tarefa era concluida a equipe sabia o que
Feedback tinha acertado ou errado e o tempo levado para
desenvolver a atividade
~ A cooperagdo entre os membros da equipe foi
Cooperagao ~ .
fundamental para a resolugdo das atividades
Competicao A competi¢ao ocorreu entre as cinco equipes
Mecanica
Desafios Os desafios eram diferentes em cada etapa
Ao final de cada atividade a equipe era
Recompensas recompensada com palavras que ao final formariam
uma frase que definia o Guia alimentar
. A equipe vencedora recebeu um prémio ao final da
Vitoria L
atividade
Emblemas/ A equipe vencedora recebeu um voucher com uma
Medalhas frase simbolizando a vitdria.
Missao Cada etapa tinha uma missao a ser cumprida.
Componentes
(Estética) O numero de erros e acertos conferia pontuacdo ao
Pontos . .
final de cada atividade.
Rankin Os resultados de cada equipe foram ranqueados e o
g primeiro lugar foi premiado.

Fonte: Autoria prépria.

A andlise dos elementos incorporados ao escape room evidencia que
sua estrutura ndo apenas apoiou a dinamica da atividade, mas também
mediou processos cognitivos, sociais e afetivos fundamentais para a
aprendizagem. A progressdao entre as estagdes, compreendida como
elemento central da dinamica dos jogos (Werbach; Hunter, 2012),
favoreceu a construcdo de um fluxo continuo que guiou os estudantes por
um percurso crescente de complexidade. Esse avang¢o sequencial contribuiu
para a percepc¢do de evolucdo no jogo, reforcando a permanéncia, a
motivagdo e o engajamento ao longo da atividade (Oliveira; Engel; Mafra,
2025).

As interagOes estabelecidas entre os membros das equipes reforcam
o papel central das competéncias colaborativas em metodologias ativas. A
necessidade de comunicacdo clara, distribuicdo de tarefas e escuta ativa
emergiu como componente essencial para o sucesso dos desafios,
articulando-se diretamente com os achados de Diniz, Paula e Villela (2022),
gue demonstram que a formacdo em saude exige ambientes educativos
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capazes de promover interprofissionalidade, didlogo horizontal e
construcdo coletiva do conhecimento. Segundo esses autores, praticas
pedagdgicas que colocam os estudantes em situacdes de cooperacdo e
corresponsabilidade ampliam o senso de pertencimento, fortalecem a
compreensao do papel de cada membro do grupo e favorecem a tomada
de decisdo compartilhada — dimensdes fundamentais para o trabalho em
saude.

Resultados semelhantes também foram observados por Naamati-
Schneider e Alt (2023), que identificaram que ambientes colaborativos
favorecem a negociacdo de significados, a resolucdao de conflitos e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, essenciais na formacao
em saude. No presente estudo, essas competéncias tornaram-se evidentes
na forma como as equipes coordenaram estratégias, ajustaram rotas de
acao e integraram perspectivas distintas para avangar nas etapas do escape
room.

O feedback imediato, incorporado ao final de cada estacgdo,
desempenhou papel decisivo na autorregulacdo da aprendizagem,
favorecendo o monitoramento de estratégias, a identificacdo de erros e o
aprimoramento das tentativas subsequentes. Borokhovski et al. (2016)
destacam que o feedback, quando integrado a ambientes mediados por
jogos ou tecnologias educacionais, atua como mecanismo motivacional e
orientador, ampliando a clareza das metas e estimulando a persisténcia. No
contexto analisado, o feedback funcionou ndo apenas como
retroalimentacdo cognitiva, mas também como reforco emocional,
ajudando os grupos a se reorganizarem rapidamente para os desafios
seguintes.

A competicdo, elemento frequentemente discutido em gamificacao,
mostrou-se produtiva quando mediada de forma equilibrada. Embora possa
gerar ansiedade ou comparacdes excessivas, a competicdo pode mobilizar
esforgo cognitivo, senso de urgéncia e motivacdo por superagao, conforme
discutido por Zainuddin et al. (2020). De maneira semelhante, o uso de
recompensas simbdlicas — como pistas, mensagens codificadas e o voucher
final — associado ao sistema de ranqueamento alinhou-se aos mecanismos
estéticos de motivagdo descritos por Koivisto e Hamari (2019), favorecendo
o sentimento de conquista e estimulando o comprometimento dos
estudantes.

Importante destacar que esses elementos, em vez de funcionarem
como meros reforcos extrinsecos, integraram-se ao design pedagdgico,
conferindo sentido as metas e conectando o jogo aos objetivos de
aprendizagem. Nesse sentido, Murillo-Zamorano et al. (2021) destacam que
atividades gamificadas tornam-se mais eficazes quando os elementos
estruturais estdo alinhados a proposta pedagédgica, estimulando
engajamento genuino e aprendizagem significativa.
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A estrutura das missGes também se destaca como componente
central para o desenvolvimento cognitivo. O aumento gradual da
complexidade, especialmente nas atividades de anadlise de rétulos e
reconstrucdo de diretrizes do Guia Alimentar, evidenciou a importancia de
desafios bem arquitetados para desencadear processos de tomada de
decisdo, interpretacdo critica e resolucdo de problemas.

Khoshnoodifar, Ashouri e Taheri (2023) apontam que desafios
progressivos em ambientes gamificados elevam o esforco cognitivo
produtivo e contribuem para aprendizagens significativas. No campo da
Nutricdo, no qual a interpretacdo de informacdes alimentares e nutricionais
constitui competéncia estruturante, a vivéncia pratica proporcionada pela
atividade mostra-se particularmente relevante e aplicavel ao cotidiano
profissional dos estudantes.

A contextualizacdo dos principios do Guia alimentar para a populagéo
brasileira por meio da atividade gamificada reforcou a capacidade do
escape room de integrar teoria e pratica. Ao demandar interpretacgao critica,
uso de evidéncias e tomada de decisdo rdpida, a atividade aproximou
conteudos técnicos de situacGes concretas, em consonancia com as
evidéncias apresentadas por Fraguas-Sanchez, Serrano e Gonzdlez-Burgos
(2022).

Em seu estudo na area de Farmdcia, os autores demonstraram que
desafios sequenciais em escape rooms permitiram aos estudantes aplicar
conceitos tedricos em contexto simulado, colaborando sob pressdao e
tomando decisdes informadas.

Relataram ainda niveis superiores a 95% de satisfagdo estudantil,
destacando a importancia de adaptar os desafios ao perfil dos discentes e
aos objetivos de aprendizagem. Tal constata¢dao reforca que um escape
room alinhado aos objetivos da disciplina potencializa competéncias
transversais como colaboracdo, resolucdo de problemas e pensamento
critico.

Embora os resultados observacionais indiquem contribuicdes
pedagdgicas relevantes, reconhece-se que este estudo apresenta limitagdes
inerentes ao formato de relato de experiéncia. A auséncia de instrumentos
avaliativos formais — como pré e pds-testes, escalas validadas ou anadlises
qualitativas estruturadas — limita a possibilidade de inferir impactos
objetivos sobre aprendizagem, retencdo de conteddo ou mudanga de
comportamento. Tais limitagdes sdo comuns em iniciativas gamificadas
desenvolvidas em contextos reais de ensino, mas reforcam a necessidade
de investigacGes futuras que utilizem triangulacdo metodoldgica e
avaliacdes mais robustas.

Ainda assim, a sistematizacdo apresentada contribui de forma
significativa para preencher uma lacuna na literatura sobre o uso de escape
rooms no ensino de Nutricdo, especialmente no contexto do Guia alimentar
para a populagdo brasileira.
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A escassez de descricbes detalhadas sobre a implementacdo, os
desafios e o potencial pedagdgico dessa abordagem, ja apontada por
Marciano et al. (2024), torna este registro relevante para docentes e
pesquisadores interessados em inovar suas praticas. Ao articular
intencionalidade pedagdgica, elementos estruturais de gamificacdo e
analise reflexiva dos resultados, este estudo oferece subsidios tedricos e
praticos que podem orientar e inspirar novas aplicacdes de metodologias
ativas na formagao em Nutrigao.

CONCLUSAO

O escape room desenvolvido e aplicado no contexto do ensino Guia
alimentar para a populagdo brasileira mostrou-se uma estratégia
pedagodgica viavel, dindmica e capaz de promover participacdo ativa,
colaboragao e envolvimento dos estudantes. Como relato de experiéncia,
este estudo evidenciou que a gamificagdo, quando planejada com
intencionalidade pedagdgica, favorece a integracao entre teoria e pratica,
estimulando habilidades essenciais a formacdao em Nutricdo, como
comunicacgao, interpretacdo critica e tomada de decisdao em grupo.

A descricdo detalhada das etapas, dos elementos de gamificacdo
utilizados e das respostas observadas durante a atividade oferece subsidios
para docentes interessados em adotar metodologias ativas semelhantes no
ensino da Nutricdo e de outras areas da saude. No entanto, a auséncia de
instrumentos avaliativos formais — como medidas de desempenho, andlises
qualitativas estruturadas ou escalas de engajamento — limita as conclusdes
sobre o impacto da atividade na aprendizagem. Assim, estudos futuros
devem incluir avaliagdes pré e pds-intervencado, questionarios validados e
métodos mistos que permitam mensurar os efeitos da gamificacao sobre o
conhecimento, a motivacdo e a autonomia dos estudantes.

Apesar dessas limitagdes, o presente relato contribui para preencher
uma lacuna na literatura, que ainda carece de descri¢cOes sistematizadas
sobre o uso de escape rooms no ensino de Nutricdo. Ao compartilhar esta
experiéncia, espera-se estimular novas investigacbes e apoiar a
disseminacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras que ampliem o
engajamento e a qualidade do processo formativo.
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