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RESUMO

Atualmente, o uso da gamificagdo com jogos estilo Escape Room vem se inserindo no ambiente
educacional como abordagem didatica para favorecer a aprendizagem dos alunos. O presente
estudo baseou-se na utilizacdo de um jogo de Escape Room virtual como estratégia para
melhorar o engajamento dos estudantes e a agdo colaborativa entre eles durante o ensino remoto
nas aulas de Quimica. O jogo denominado “Uma noite no Museu de Quimica” foi construido
por meio do Google Forms e dividido em quatro salas (Histdria da quimica, Quimicos que
marcaram a historia, Tabela periddica e a Quimica no cotidiano), nas quais 0s estudantes
precisavam encontrar os enigmas escondidos para que pudessem escapar do museu no tempo
determinado. O Escape Room foi aplicado em uma turma de 2° ano do ensino médio de uma
escola publica do estado do Ceard, a qual ainda se encontrava com o ensino remoto devido a
pandemia da Covid-19. A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario on-line
aplicado aos estudantes participantes apds a realizacdo do jogo. Os resultados indicaram que 0s
estudantes puderam trabalhar em equipe, mesmo de forma remota, além de se mostrarem
engajados e motivados, durante toda a atividade, com a aprendizagem da Quimica. Deste modo,
a utilizacdo desse estilo de jogo em ambiente virtual pode tornar possivel a adaptacdo de

diversos temas relacionados a Quimica.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, a gamificacdo tem sido utilizada no contexto educacional por se tratar de
uma metodologia de ensino que possibilita a utilizacdo de componentes constituintes dos jogos,
como a estética e a dinamicidade, com a intencdo de engajar 0s estudantes, bem como motivar
seus comportamentos e promover a aprendizagem. Uma abordagem gamificada visa incentivar
os alunos a aprenderem se divertindo, participando ativamente deste processo. Além disso,
busca tornar as aulas mais atrativas e oportunizar que os alunos realizem atividades de forma
colaborativa (SANTOS JUNIOR; ESCUDEIRO; MOURA; LUCENA, 2020).

Nesse sentido, quando pretende-se gamificar a aprendizagem, € preciso buscar atrelar
o0s elementos presentes nos jogos em uma dinamica na sala de aula, e existem inimeras formas
do professor fazer isso, seja de forma fisica ou virtual. Recentemente, uma das vertentes que
tem chamado a atencdo pela maneira envolvente de engajar os estudantes é conhecida como
“Escape Room” (Sala de fuga), que pode ser aplicada em contextos digitais ou ndo (AVARGIL;
SHWARTZ; ZEMEL, 2021; SILVA JUNIOR, et al, 2020; PELEG,; et al, 2019; ANG; NG;
LIEW, 2020). O Escape Room é uma modalidade de jogo em que 0s jogadores precisam
desvendar quebra-cabecas e resolver tarefas de forma colaborativa, para conseguir chegar ao
objetivo final dentro de um determinado limite de tempo. Tal dindmica pode ser
intencionalmente ajustada aos conteddos escolares e favorecer a aprendizagem dos alunos.

No ambito do ensino de Quimica, € sabido que muitos estudantes apresentam
dificuldades de compreensdo e desinteresse pela ciéncia Quimica, dada a natureza abstrata de
alguns conceitos, diferentes formas de representacbes quimicas e falta de relagbes mais
concretas com o cotidiano (FIGUEIREDO, et al, 2019) Para superar tais obstaculos, muitos
professores e pesquisadores tem buscado utilizar metodologias de ensino variadas, sendo uma
delas a utilizacdo de jogos (FOCETOLA, et al, 2012). No entanto, o uso de Escape Room para
0 ensino de Quimica na educacao basica ainda € pouco explorado.

Contudo, desde o inicio da pandemia da Covid-19, diversas areas da sociedade
vivenciaram mudancas significativas, em especial a educagéo, que precisou passar por uma
répida reformulacdo e transi¢do do ensino presencial para o ensino remoto. Atualmente, alunos
e professores se ajustaram as salas de aulas virtuais, adotando novas estratégias e mecanismos
para dar continuidade ao processo educativo. A partir dai diversas escolas fizeram uso de
variadas ferramentas e plataformas digitais que auxiliassem as aulas no formato virtual e

facilitassem o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes neste periodo.



Assim, o presente trabalho tem por objetivo apresentar um relato de experiéncia da
utilizacdo de um jogo estilo Escape Room virtual desenvolvido na plataforma Google Forms
para a componente curricular de Quimica do ensino médio como estratégia para melhorar o
engajamento dos estudantes e a a¢do colaborativa entre eles durante o ensino remoto.

A gamificacdo, tradugdo do termo gamification, foi utilizada pela primeira vez pelo
programador britanico Nick Pelling no ano de 2002, o programador acreditava que conceitos
mecanicos existentes no mundo dos games (jogos) poderiam ser aplicados ao cotidiano real das
pessoas, especialmente no mundo corporativo, com o objetivo de motivar a resolucdo de
problemas dentro desse meio, a partir dela os individuos sdo mais facilmente engajados, se
tornam bem mais acessiveis a aprendizagem de um modo eficiente, usufruindo de mecanismos
de jogos para solucionar e ultrapassar obstaculos, além de despertar emocgGes positivas,
descobrir e explorar aptidées (Vianna et al., 2013). Além disso, Zicherman e Cunningham
(2011) revelam que existem quatro fatores especificos incorporados aos jogos que criam o
contexto de motivacdo em seus jogadores, sendo eles: 0 dominio de um assunto de interesse, 0
alivio do cansaco, o entretenimento e pela socializacao.

Nessa direcdo, Tolomei (2017) afirma que as atividades gamificadas beneficiam os
estudantes em agOes escolares consideradas enfadonhas, pois a utilizacdo de jogos é capaz de
aproximar o estudante da sua realidade, bem como favorecer seu processo de aprendizagem.
Além disso, traz o estimulo para a execucdo das atividades, pois existe o objetivo da
recompensa, e pode ser acessivel, por meio da utilizacdo de ferramentas, plataformas e
aparelhos eletrénicos. No contexto educacional a utilizacdo da gamificacdo tem contribuido de
forma significativa para a motivacao e o engajamento dos estudantes na escola (GONCALVES;
et al., 2016).

E importante enfatizar que o ato de jogar é muito relevante, especialmente no meio
educacional, pois os estudantes aprendem melhor quando interagem uns com 0s outros, pois 0s
jogos sdo escolhidos ja com objetivos educacionais definidos, com temas focalizados em um
assunto em especifico, permitindo também a construcdo coletiva de experiéncias a partir do
modo de interacdo, como j& descrevem alguns autores (VYGOTSKY, 2007; PIAGET, 1998)
sobre os beneficios que a utilizacdo de jogos fornecem aos estudantes durante o processo de
ensino e aprendizagem.

Ao incorporar a gamificacdo como o centro de um planejamento de aula, a aula sera
construida como um produto, sendo entdo elaborada inteiramente como um jogo a ser jogado.

Sendo assim, a gamificagdo tem se mostrado uma estratégia de ensino inovadora, pois faz uso



da mecénica de jogos em contextos de ndo jogos, com a finalidade de promover a aprendizagem
e a resolucdo de problemas (KAPP, 2012).

Recentemente, uma das formas de aplicar a gamificacdo na educacdo se encontra no
estilo de jogo Escape Room (ou Sala de fuga), o qual diversos trabalhos ja vem demonstrando
suas aplicagbes em salas de aula (CABRERA; GONZALEZ; BELMONTE; ROBLES, 2020;
PRIETO; JEONG; GOMEZ, 2021; BELMONTE; CABRERA; GONZALEZ, 2020) e
enfatizando que essa abordagem proporciona aos estudantes uma maior motivacéao,
engajamento e trabalho colaborativo, pois os jogadores terdo que encontrar e decifrar enigmas,
e resolver problemas dentro de um tempo determinado, fazendo uso ou referéncia a objetos

reais, para que assim consigam sair da sala em que se encontram “trancados”.

1.2 O Escape Room

Os jogos na modalidade Escape Room vém surgindo cada vez mais em ambientes
educacionais, tanto de forma presencial como virtual (ANG; NG; LIEW, 2020). De forma geral,
0s jogos relacionados ao Escape Room sdo baseados em inserir 0s jogadores em uma sala
temética e em seguida “tranca-los”, de modo que para conseguirem sair da sala precisaréo
encontrar pistas escondidas, decifrar enigmas e resolver problemas, tudo isso em um
determinado limite de tempo. Desta forma, ao longo do caminho precisam responder
corretamente algumas perguntas para acessar cddigos com o intuito de destravar portas ou
caixas e assim chegar a combinacao final que leva ao objetivo final do jogo, que € conseguir
fugir ou escapar da sala (PELEG, et al. 2019; VERGNE; SMITH; BOWEN, 2020).

Os Escape Rooms integram-se positivamente em praticas educativas devido alguns
pontos especificos, tais como: permitem a inclusdo de conteudos curriculares, promove a
interacdo entre professor e estudantes, desenvolvem uma pratica pedagogica ativa,
proporcionam o trabalho em equipe, utilizam métodos em conjunto, como tentativa e erro,
melhorias na competéncia verbal dos estudantes, estimulam o processo cognitivo com a
resolucdo de desafios e de enigmas, despertam a aplicabilidade de habilidades logicas, bem
como esforgos cognitivos quando relacionados a escapar das salas, assim como a comunicagédo
e 0 pensamento critico (CLEOPHAS; CAVALVANTI, 2020; MOURA, 2020).

A utilizacdo de Escape Rooms no ensino de Quimica ja foi relatada anteriormente para
tratar de conteudos quimicos diversos e com salas tematicas variadas, como por exemplo
laboratorio quimico com “bombas” que precisam ser neutralizadas (PELEG et al., 2019),

escapar de uma fabrica de chocolate abandonada (VERGNE; SMITH; BOWEN, 2020), guerras



espaciais com super-herdis (ANG; NG; LIEW, 2020), investigadores em busca de um serial
Killer (CLEOPHAS; CAVALVANTI, 2020), dentre outros. Contudo, esses relatos ainda séo

pouco explorados na literatura, sobretudo quando se tratam de experiéncias na educacgéo basica.

A seguir, descreveremos a experiéncia de elaboracdo e utilizagdo durante o ensino
remoto de Escape Room virtual direcionado as turmas de ensino médio com a tematica “Uma
noite no museu de Quimica” que foi construido por meio do Google Forms e dividido em quatro
salas: Histdria da Quimica, Quimicos que marcaram a Histdria, Tabela periodica e a Quimica

no Cotidiano.

. METODOLOGIA

O presente estudo possui como método de pesquisa a abordagem qualitativa, que
segundo Ludke e André (2018), envolve a obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato
direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e se
preocupa em retratar a perspectiva dos participantes. Além disso, considerando o objeto de
estudo, o presente trabalho foi caracterizado como do tipo estudo de caso, que possui como
principal premissa a consideragdo do contexto singular que seré estudado, retratando a realidade
vivenciada de forma completa, bem como suas multiplas dimensdes, como apontam as
pesquisas de Bogdan e Biklen. (1982, apud, LUDKE; ANDRE, 2018, p. 14)

O trabalho foi dividido em 3 etapas: 1) Elaboracéo do Escape Room virtual na plataforma
Google Forms; 11) Aplicacdo de forma remota do Escape Room desenvolvido em uma turma
de 2° ano do ensino médio; I11) Aplicacdo de questionario on-line apés a utilizacédo do jogo com

intuito de avaliar o grau de aceitacdo da metodologia adotada.

As etapas de elaboracdo e aplicacdo do Escape Room virtual desenvolvido no presente
estudo seguiram o procedimento descrito por Vergne; Smith e Bowen (2020), com adaptagdes.
Durante a pandemia da Covid-19, os autores supracitados aplicaram o jogo estilo Escape Room
durante o ensino remoto, fazendo uso da plataforma Google Forms para a sua construcéo e
utilizando como ferramenta mediadora de aplicagio o aplicativo Zoom Video® durante a aula
on-line na qual realizaram. Neste trabalho utilizou-se o aplicativo Google Meet*, devido a sua
aplicabilidade j& encontrada no ambiente escolar da instituicdo de ensino na qual o Escape
Room foi aplicado.

3 Aplicativo Zoom Video: https://zoom.us/ ;

4 Aplicativo Google Meet: https://meet.google.com/
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2.1 Elaboracéo do Escape Room — Uma noite no Museu de Quimica

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliografica com o intuito de verificar quais
as tematicas das salas e contetdos de Quimica que ja haviam sido reportados na literatura, de
modo a selecionar uma tematica diferenciada e com maior potencial de adaptacdo em sala de
aula remota. Deste modo, propomos a elaboragéo do Escape Room desenvolvido neste trabalho,
intitulado: Uma noite no Museu de Quimica. Em seguida, para a organizacgéo do referido Escape
Room virtual na plataforma Google Forms®, utilizou-se fotos e ilustracdes retiradas da
plataforma Pixabay®, destinada ao compartilhamento de imagens de forma gratuita, bem como
ilustracdes e imagens que foram criadas na plataforma de design grafico Canva’, também

disponivel de forma on-line e gratuita.

O jogo foi estruturado baseado em um museu ficticio de ciéncias, onde os alunos
estariam presentes em uma exposi¢do destinada apenas a Quimica, na qual havera quatro salas

em que 0s mesmos explorardo a historia e o desenvolvimento desta ciéncia.

Toda a narrativa do Escape Room foi pensada como uma aplicagdo de conceitos
introdutorios importantes da componente curricular de Quimica para o ensino da Historia da
Quimica, tabela periddica e a Quimica no cotidiano, de modo a facilitar a compreenséo sobre
como a ciéncia surgiu e o papel que ela traz para a sociedade. Assim, o jogo foi dividido em
quatro salas, a saber: Histéria da Quimica, Quimicos que marcaram a histéria, Tabela periddica
e a Quimica no cotidiano. A narrativa é um elemento crucial para criar uma boa trama a ser
desvendada pelos alunos (CLEOPHAS; CAVALVANTI, 2020). Dessa forma, a narrativa serve
para agucar a curiosidade dos estudantes para inser¢cdo no ambiente proposto pelo Escape

Room. A narrativa utilizada neste trabalho esta expressa na Figura 1.

5> Escape Room — Uma noite no Museu de Quimica: https://forms.gle/SbY3rzpTOwc4XTvt7 ;
6 Pixabay: https://pixabay.com/pt/ ;
7 Canva: https://www.canva.com/pt _br/
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Figura 1: Narrativa do Escape Room — Uma noite no Museu de Quimica.

ESCAPE ROOM - UMA NOITE
NO MUSEU DE QUIMICA

NARRATIVA

Uma viagem escolar é o que todo estudante de ensino médio precisa para desopilar um pouco,
com seus amigos de turma entdo tudo fica ainda mals divertido. Bem, chegou o grande dia!

A escola recebeu um convite de um museu muito famoso para alguns alunos participarem de
uma exposicdo que havera em homenagem a Quimica, campo de estudo no qual realiza-se
pesquisas sobre a matéria e suas carateristicas, a Quimica estuda tudo que existe no mundo e/ou
Universo.

Mas bem, um museu tao famoso ndo faria um convite assim "do nada" para uma escola que se
localiza a quilometros de distancia... Surgem entdo varias davidas no corpo docente, mas seria
uma oportunidade Gnica de oferecer aos alunos um passeio tdo memoravel,

Chegando ao museu, ja ao anoitecer, todos se deparam com regras e informagdes sobre a forma
de entrada, mas e a forma de saida? Ao entrarem existem algumas instru¢des sobre 4 salas
contidas em uma parte do museu, para sairem delas os estudantes precisam trabalhar em
equipe para decifrarem enigmas contidos nas salas e tudo isso em um curto periodo de tempo,
caso contrario todos passarao a noite toda trancados no museu.

Fonte: Autores, 2021.

No total foram construidas 53 se¢des a partir do Google Forms que fizessem referéncia
a salas trancadas e salas abertas reais, com o auxilio de imagens e ilustracdes para agucar a
imaginacédo dos alunos, para que assim eles conseguissem se sentir em salas reais de um museu,
mesmo de modo virtual. No decorrer das salas estavam presentes alguns materiais de apoio para
colaborar com as resolucdes de enigmas, como textos, jogos, ilustracBes, imagens, links e video.
As regras gerais e a descricdo das salas do Escape Room elaborado estdo apresentadas na Figura
2.



Figura 2: Escape Room — Uma Noite no Museu de Quimica.
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Fonte: Autores, 2021.

Ao abrirem o formulério (Figura 2a) destinado ao Escape Room os alunos visualizam o

convite do museu para a exposic¢do de Quimica (Figura 2b), em seguida tem acesso a uma breve



explicacdo das regras e informagdes importantes antes de comegarem a jogar (Figura 2c). No
préximo item continha a se¢do: “Para onde vocé quer ir?” em que os jogadores selecionariam
as seguintes opcdes: “Mapa do museu”, “Escolher equipe” e “Iniciar o jogo” (Figura 2d). Todas
as etapas foram importantes para os alunos ja se familiarizarem com o ambiente e com 0s temas
das salas, bem como a escolha de sua equipe para o desenvolvimento e a organizacdo do
trabalho em grupo. Vale ressaltar que a divisdo de grupos deveria ocorrer antes de iniciar a
atividade, de modo que os alunos pudessem escolher uma das trés equipes denominadas com o
nome de quimicos importantes (John Dalton, Marie Curie e Dmitri Mendeleiev), para facilitar

0 preenchimento dos nomes dos componentes das equipes em que cada estudante fazia parte.

Ao entrarem na 1° sala do museu, cujo tema era “Historia da Quimica”, os estudantes
teriam que assistir um video introdutorio, no qual constava algumas explicacdes e dicas para as
perguntas que estavam presentes no decorrer da sala. A primeira sala apresentava cinco
missdes, que foram perguntas referentes ao video assistido, e com base na resposta correta que
0s estudantes encontravam seria entdo liberado um ndmero por missdo, ao final, para abrirem
a porta da primeira sala, os estudantes deveriam inserir a senha corretamente, ou seja, 0s cinco

nameros encontrados que formariam o codigo que “destrancaria” a primeira porta.

A 2° sala do museu cujo tema era “Quimicos que marcaram a historia”, abordava um
pouco da histéria de trés grandes nomes da Quimica, sendo eles Antoine Laurent Lavoisier,
John Dalton e Marie Curie. Na etapa de Lavoisier os estudantes deveriam responder uma
questdo relacionada ao cientista e em seguida seria apresentado uma imagem com varias malas
de viagens, eles deveriam descobrir qual mala era a de Lavoisier para que assim uma parte da
senha fosse liberada. Posteriormente, na etapa de Dalton os estudantes deveriam construir um
atomo com o auxilio da plataforma on-line PhET — Interactive Simulation®, com as instrugoes
detalhadas os estudantes deveriam encontrar o elemento correto no qual os fariam avancar para
a proxima etapa e ganharem a segunda parte da senha. Em seguida, na etapa de Marie Curie, 0s
alunos deveriam encontrar todos os erros presentes na ilustracdo de Marie Curie disponibilizada
para conseguir obter a terceira parte da senha. Por fim, para completar a tltima tarefa disponivel
na sala, os estudantes deveriam responder algumas questes do tipo verdadeiro ou falso, e
encontrar a quantidade correta de afirmacGes falsas, para que assim pudessem obter a Ultima

parte da senha. Apds completarem a frase, com a juncao de todas as partes disponibilizadas, 0s

8 PhET — Interactive Simulation: https://phet.colorado.edu/pt BR/
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estudantes deveriam escrevé-la corretamente, exatamente como a encontraram, para que assim

a segunda sala do museu fosse aberta.

A 3° sala do museu “Tabela Periddica / Elementos Quimicos” abordava sobre a
construcdo da tabela periddica e a localizagdo de cada elemento da tabela, bem como suas
identificacGes por meio dos simbolos, massas e nimeros atdmicos. Ao avangar pela sala, com
o auxilio daimagem de uma tabela periddica, os alunos deveriam responder trés perguntas sobre
o0s elementos quimicos, as quais continham enigmas que os ajudariam a identificar a localizagédo
do elemento em questdo na tabela periddica. Por fim, na Gltima pergunta, os estudantes
deveriam identificar qual dos trés elementos encontrados seria um metal representativo, e se

respondessem corretamente a 3° sala do museu estaria aberta.

Por fim, na 4° sala denominada “A Quimica no Cotidiano”, 0s alunos teriam que
identificar em quatro ilustracGes disponibilizadas qual seria 0 elemento quimico presente em
cada item que estava sendo indicado por uma seta vermelha, podendo consultar a tabela
periddica interativa ° disponivel na descri¢io da respectiva sala, na qual continha dicas para as
respostas corretas por meio de ilustracdes. Ap6s todos 0s elementos quimicos encontrados, 0s
estudantes s6 conseguiriam enfim sair da sala apds acessarem um link que os levariam direto

para um determinado cddigo, que seria entdo a chave que abriria a Gltima sala do museu.

2.2 Aplicacdo do Escape Room em sala de aula virtual

O Escape Room — Uma noite no Museu de Quimica foi aplicado em uma sala de aula
virtual da componente curricular de Quimica, na qual os participantes eram alunos voluntarios
de uma turma de 2° ano do ensino médio de uma escola publica localizada no interior do estado

do Ceara. Assim, participaram da atividade um total de quinze (15) alunos.

Inicialmente, foi criada uma sala de aula virtual a partir da plataforma Google Meet, na
gual os estudantes ja estavam bastante familiarizados, em seguida o link de acesso foi
disponibilizado aos alunos da referida turma. O primeiro momento do encontro serviu para
fornecer uma explicagdo prévia aos alunos sobre o Escape Room e realizar a diviséo das
equipes. Além disso, foi também informado que o tempo estabelecido para a finalizagdo da

atividade seria de 30 minutos para todas as equipes e informado que a partir do momento exato

% Tabela Periddica Interativa: https://elements.wlonk.com/ElementsTable.htm
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em que o link de acesso ao Escape Room estivesse disponivel a todos os participantes seria
entdo dado inicio a contagem do tempo.

Posteriormente, foi escolhido um lider para cada equipe, que deveria ser um estudante
com mais recursos tecnolégicos e de facil acesso, como internet estavel e computador, o qual
ficaria responsavel pela criacdo de um ambiente virtual para que fosse possivel a comunicagéo
entre os integrantes da equipe. Em seguida, apds a disponibilizacdo do link de acesso para 0
Escape Room, os estudantes poderiam se retirar da sala virtual para iniciarem o Escape Room
em equipes, para juntos realizarem a resolucdo dos enigmas presentes nas quatro salas. Os
lideres das trés equipes criaram grupos virtuais para que possibilitasse a comunicacéo entre 0s
membros de cada respectiva equipe, ficava a critério das respectivas equipes quais seriam 0s
meios/plataformas que iriam ser utilizadas para esta comunicacdo durante a aplicacdo do
Escape Room.

Vale ressaltar que a sala virtual inicial permaneceu aberta com a professora presente
para que os estudantes pudessem voltar ao final da atividade ou quando achassem necessario
retirar alguma ddvida. Além disso, o Escape Room criado no Google Forms contou com uma
barra de progresso presente ao final das se¢des/paginas, de modo que os alunos pudessem obter
uma melhor interpretacdo do seu progresso no museu em tempo real. A equipe vencedora seria
aquela em que todos os integrantes conseguissem escapar do museu no tempo inferior ao

estabelecido, ou seja, a equipe que finalizasse, ou “escapasse”, €m UM menor tempo venceria.

2.3 Aplicacao de questionario on-line

Apos a utilizacdo do Escape Room — Uma noite no Museu de Quimica foi aplicado um
questionario on-line, também organizado na plataforma Google Forms®, com intuito de
verificar o grau de aceitacdo da metodologia adotada, o nivel de engajamento entre os alunos e
0 contexto de aprendizagem em que foram inseridos. O referido questionario era composto por
doze (12) perguntas, divididas entre oito (8) perguntas objetivas e quatro (4) perguntas

subjetivas, a fim de coletar as impressdes pessoais e coletivas da experiéncia vivenciada.

. RESULTADOS E DISCUSSAO
A aula virtual ministrada a partir da utilizacdo do Escape Room buscou proporcionar

aos estudantes uma experiéncia diferenciada durante o ensino remoto, de modo a despertar o

10 Questionario on-line aplicado: https://forms.gle/rab5FLCxyTMiV2Ef8
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interesse dos alunos pelo estudo da Quimica e melhorar o engajamento destes a partir de uma
abordagem gamificada. Assim, logo no inicio do encontro com a turma, percebeu-se que 0S
estudantes se mostraram bastante curiosos ja com a apresentacdo da narrativa que se tratava o
Escape Room, pois 0s mesmos relataram que ja conheciam a modalidade em filmes e em jogos
virtuais, mas nado direcionado a sala de aula e/ou construido no Google Forms. Os estudantes
também se mostraram receosos, pois relataram que ndo seria possivel a diversdo e a Quimica
estarem no mesmo local, sendo possivel identificar em suas falas que os alunos ndo tinham uma
afinidade prévia com esta componente curricular.

Os estudantes foram bem rapidos nas escolhas de suas equipes, sendo distribuidos em
trés equipes de cinco (5) integrantes cada, totalizando em quinze (15) estudantes participantes,
em seguida os lideres de cada equipe, escolhidos previamente antes de iniciar o Escape Room,
disponibilizaram um link de acesso no chat da sala de aula virtual, para que assim cada
integrante tivesse acesso ao grupo on-line de sua respectiva equipe. Os lideres se mostraram
bastante engajados, todos os trés fizeram uso do chat para disponibilizar o meio de comunicacéo
no qual criaram para seus respectivos grupos, a partir de outras plataformas escolhidas pelos
mesmaos, além de interagirem com os demais colegas por meio do chat da sala de aula virtual.

Durante a aplicacdo do jogo, foi possivel observar que alguns estudantes sairam da sala
de aula virtual para auxiliar o grupo em que faziam parte e alguns tiraram ddvidas referentes ao
formato de preenchimento das senhas de duas salas do museu, porém a maioria dos alunos
permaneciam concentrados no jogo. Além disso, no decorrer da aplicacdo, era informado aos
alunos o tempo restante para a finalizacdo a cada 10 minutos que se passavam, fazendo com
que 0s mesmos tivessem o entendimento em relacdo ao tempo que ja estavam inseridos no
Escape Room, em que muitas vezes os alunos demonstravam estarem surpresos com o tempo
informado, pois eles se encontravam tdo envolvidos com a atividade que ndo se davam conta
de quanto tempo havia se passado.

Faltando poucos minutos para a finalizacdo do tempo estabelecido inicialmente, foi
possivel perceber que os estudantes ndo finalizariam no prazo proposto e, devido ao
engajamento, a conexdo e o empenho em gue se encontravam com o jogo foi estendido o prazo
para mais 15 minutos, fazendo com que os estudantes desfrutassem da experiéncia gamificada
de uma forma completa e a fim de obter um retorno mais concreto por parte dos alunos ao final.
Sendo assim, o término do jogo ocorreu apos 45 minutos do inicio da atividade. O primeiro
grupo a conseguir “sair” do museu foi o grupo John Dalton, com o tempo de 42 minutos, logo

em seguida o grupo Dmitri Mendeleiev levou 44 minutos, por fim o tltimo grupo (Marie Curie),
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conseguiu escapar do museu com 47 minutos, ou seja, com dois minutos a mais do que o
esperado.

Em seguida, apds a aplicacéo do Escape Room, ao retornarem para a sala de aula virtual,
o feedback dos alunos foi imediato, ocasido na qual um deles afirmou que deveriam existir
“museus de matematica, biologia, fisica, historia ¢ geografia”, enquanto outro comentou
“adorei 0 museu, a ideia do jogo foi muito boa”. Além disso, os estudantes também informaram
que alguns dos assuntos abordados nas salas do museu ja haviam sido estudados por eles no 1°
ano do ensino médio, no qual facilitou na resolucéo dos problemas, evidenciando também que
a maioria dos enigmas encontrados exigiam bastante concentracdo e atencdo aos detalhes
solicitados.

No questionario final buscou-se identificar a opinido dos educandos em relagdo a
abordagem gamificada adotada. Os resultados obtidos nas oito (8) perguntas objetivas do

questionario encontram-se dispostos na tabela 1.

Tabela 1: Perguntas objetivas contidas no questionario aplicado apds o Escape Room.

Vocé se sentiu motivado(a) em aprender Quimica apds esta experiéncia com o jogo
Escape Room?
Sim Né&o
15
Vocé achou divertido aprender Quimica a partir da sua experiéncia com o jogo de
Escape Room?

Sim Né&o
15
Vocé se sentiu concentrado(a) e engajado(a) ao utilizar o jogo de Escape Room?
Sim Né&o
15

A dindmica da metodologia aplicada favoreceu a interacéo e o trabalho em equipe entre
voceé e seus colegas de turma?
Sim Né&o
15
As salas do museu (aspecto visual, temas e desafios) do jogo Escape Room foram bem
elaboradas e despertaram o interesse?
Sim Néo
15
Vocé acha que se mais atividades com jogos fossem utilizadas nas aulas de Quimica seu
desempenho na disciplina melhoraria?

Sim Néo
15
Vocé recomendaria este jogo de Escape Room para seus colegas?
Sim Néo
15
Na sua opinido, qual o grau de dificuldade dos enigmas das salas do Escape Room?
Muito facil Facil Moderado Dificil
1 14

Fonte: Autores,2022.
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Com base nas respostas evidenciadas, foi observado que todos os quinze (15)
participantes sentiram-se motivados em aprender Quimica a partir da experiéncia com o jogo
Escape Room, reportando também que consideraram a experiéncia divertida. Além disso, com
relacdo ao engajamento e a acdo colaborativa durante a atividade, de forma unanime os
estudantes afirmaram que se sentiram concentrados e engajados durante a utilizagdo do jogo,
bem como que este favoreceu a interacdo e o trabalho em equipe entre eles. A este respeito, 0s
autores Vergne, Simmons e Bowen (2019) destacam que os jogos de Escape Room favorecem
a atividade colaborativa, incentivando os estudantes a aprimorarem suas habilidades em
Quimica e possibilitando o trabalho em equipe de forma mais dindmica e emocionante. No
presente trabalho, apesar de ter sido aplicado no contexto do ensino remoto, a abordagem de
utilizacdo do Escape Room virtual foi eficiente para criar uma situacdo de aprendizagem
colaborativa para os educandos.

Em relacdo aos aspectos gerais das salas contidas no museu, os estudantes afirmaram
que estas foram bem elaboradas e despertaram seu interesse. Com relacdo ao grau de
dificuldade dos enigmas encontrados nas salas, a maioria (14) dos estudantes considerou como
moderado, ou seja, ndo eram tdo dificeis pois j& havia um conhecimento prévio sobre alguns
assuntos apresentados, mas ndo eram considerados faceis pois alguns enigmas exigiam
concentracdo e raciocinio légico. Além disso, os estudantes afirmaram também que se
atividades semelhantes fossem utilizadas com maior frequéncia nas aulas de Quimica o
desempenho deles melhoraria, bem como recomendariam o jogo no estilo Escape Room para
seus colegas, evidenciando que a proposta foi bem aceita por eles.

Segundo os autores Ang, Ng e Liew (2020), os Escape Rooms que possuem um tema
imersivo, presente no meio social do aluno, tornam a atividade mais interessante para os
jogadores, pois 0s estudantes se tornam mais proativos e entusiasmados em relacdo a aulas
tradicionais, bem como contribuem com o trabalho em equipe e as relagdes existentes em sala
de aula. O pensamento critico dos alunos é essencial para os Escape Rooms, pois € por meio do
feedback dos jogadores que podem ser realizadas melhorias, como realizar mudangas de temas,
assuntos e contextos a serem abordados nas salas, ou até mesmo deixar o jogo com um grau de
dificuldade mais elevado.

Foi possivel observar algumas opinibes dos estudantes referentes as perguntas
subjetivas presentes no questionario. A primeira pergunta se referia a quais contetdos 0s
estudantes conseguiram identificar, compreender e/ou revisar durante a experiéncia do Escape

Room. A maior parte dos estudantes (13) responderam que foram os temas relacionados a
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alquimia, tabela periddica e a atomicidade, pois j& haviam tido aulas no ano anterior sobre os
temas apresentados, alguns também relataram que ja tinham um conhecimento breve sobre a
Histdria da Quimica e sobre os quimicos apresentados ao longo do jogo, devido algumas
leituras e videos em que tiveram acesso via internet.

De acordo com Clapson, et al (2020) em sua pesquisa, em que foram utilizados
contextos baseados em Escape Rooms, foram identificados, por meio dos estudantes
participantes da acdo, que um dos objetivos da atividade esta diretamente relacionado com a
aplicacdo de conhecimentos ja existentes, mas em um ambiente ndo usual, permitindo que os
alunos aprimorem suas habilidades de resolucéo de problemas.

Em seguida, quando perguntados sobre quais aspectos relacionados a Quimica do
cotidiano os estudantes conseguiram identificar ao longo do Escape Room, os alunos afirmaram
terem encontrado itens ou locais que fazem parte, ou se assemelham, com cenarios habituais
de suas rotinas, como por exemplo a imagem ilustrativa associada a piscina, a imagem que
remete aos remédios, a ilustracdo do sal de cozinha e de alguns outros elementos presentes,
destacando que a tabela periodica interativa apresentada os auxiliaram para identificarem
alguns outros itens que ainda ndo conheciam.

J& na terceira pergunta, foi solicitado que os estudantes classificassem, em uma escala
de 0 a 10, seu grau de satisfagdo com a experiéncia vivenciada no Escape Room — Uma noite
no Museu de Quimica. Os resultados mostraram que um total de 13 estudantes selecionaram o
namero 10 e os outros 2 selecionaram o nimero 9. Deste modo, foi possivel identificar que a
proposta de abordagem gamificada em sala de aula virtual a partir da utilizacdo do jogo no
estilo Escape Room para o ensino de Quimica se mostrou bastante satisfatoria entre os alunos
da turma de 2° ano do ensino médio.

Na Ultima pergunta, os estudantes poderiam deixar comentarios ou sugestdes sobre o
jogo Escape Room — Uma noite no Museu de Quimica, ndo sendo obrigatdria a resposta. O que
se mostrou bastante interessante nesta pergunta foi que mesmo nao sendo obrigatéria todos 0s
estudantes responderam, e com frases curtas deixaram suas opinides sobre a experiéncia

vivenciada. Isso é confirmado através de alguns relatos dos educandos, demonstrados a seguir:

E. 1: “Ndo sabia que dava pra ter jogo no Forms, mas ficou legal.”
E. 2: “Bastante interativo e empolgante, gostei muito.”
E. 3: “Jogo muito bem elaborado, criativo, uma nova experiéncia!”

’

E. 4: “Seria muito bom colocar mais salas, com mais enigmas envolvendo outros sites.’
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E. 5: “Amei o jogo, e olha que ndo sou muito fa de quimica. Ele é muito divertido e aprendi

muitas coisas que ainda ndo sabia. Parabéns para a pessoa que criou! Ficou maravilhoso!”

Foi possivel constatar que os estudantes aceitaram muito bem o Escape Room proposto,
evidenciando o estado de satisfacdo em que se encontravam apds a experiéncia, sendo
demonstrado por meio de suas falas durante a aula virtual e nas respostas obtidas por meio do
questionario aplicado. Toda a experiéncia foi bastante positiva, especialmente para o0s
estudantes envolvidos, nos quais se mostraram engajados e motivados com a aprendizagem de
Quimica por meio de uma proposta gamificada aplicada ao jogo estilo Escape Room, em uma
plataforma simples e de facil acesso como o Google Forms.

. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacéo da experiéncia gamificada atrelada a construgéo do jogo Escape Room —
Uma noite no Museu de Quimica, a partir do Goolge Forms, se mostrou bem aceita pelos
estudantes de ensino médio. Todos os aspectos relacionados a desafios, enigmas, a agédo
colaborativa e a interacdo entre os alunos participantes da experiéncia mostraram o quanto todos
0s estudantes estavam engajados com a atividade. Com a estratégia de gamificacao atrelada ao
estilo de jogo Escape Room ndo € diferente, por meio da abordagem adotada no presente
trabalho, verificou-se sua eficacia para engajar os estudantes e influenciar positivamente a
aprendizagem dos conteudos de Quimica, especialmente para os estudantes do ensino médio.

O jogo estilo Escape Room entra como uma proposta positiva para a aplicagdo em
aulas de Quimica, isso porque é notorio a falta de engajamento em sala de aula por partes dos
estudantes, em ambito presencial, o que leva o desinteresse do aluno pela componente
curricular, afetando até mesmo o rendimento do estudante em ambiente escolar. A proposta do
Escape Room possui grandes aspectos de adaptacdes em relacdo ao ambiente educacional,
sendo ele virtual, como apresentado no presente estudo, ou presencial, aproveitando espacos
nas escolas para a construcdo de um Escape Room fisico, com salas tematicas e com propostas
de enigmas mais complexos.

Sendo assim, ao ser atrelado o estilo de jogo com o ensino interdisciplinar, fazendo
juncdo com as demais areas da educacdo, € possivel inserir 0 aluno em um ambiente que o
estimula a desenvolver suas habilidades, especialmente no que tange ao trabalho em equipe
para a busca de solugdes em contextos atrelados ao desafio.

Como evidenciado no decorrer do estudo, o formato de Escape Room virtual em sala

de aula durante o ensino remoto torna possivel a sua adaptacéo de acordo com a necessidade de
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cada turma e/ou componente curricular, pois se torna um meio educacional ativo, em que 0s

estudantes a todo 0 momento se mostram conectados, atraidos, participativos e motivados.
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