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RESUMO

Jogos pedagdgicos no ensino de quimica podem contribuir para o aprendizado, a medida que
proporcionam um ambiente lUdico no qual o aluno se diverte e aprende. Este trabalho objetiva
analisar o jogo escape room (sala de fuga) como jogo pedagdgico a luz da teoria de jogos, utilizando
as func¢Bes do jogo pedagdgico como categorias de analise. Riqueza, dinamismo e inovagdo
em um ambiente de mistério no qual os alunos precisam solucionar enigmas para escapar de
determinado local sdo caracteristicas presentes nesse jogo. O publico foram alunos do curso de
Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia de Goias (IFG) e os contetidos
abordados foram do 1° ano do ensino médio. A pesquisa se caracteriza como qualitativa. Os
dados foram analisados utilizando o método da analise de conteldo. Os resultados mostram que
¢ possivel identificar as fun¢des do jogo pedagdgico: Fungdo Educativa Avaliativa (capacidade de
diagndstico do jogo), Funcao Educativa Formativa (capacidade do jogo de promover discussao
conceitual), Funcdo Ludica Imersiva (capacidade do jogo de promover imersdo), Fun¢do Ludica
Moral (capacidade do jogo de permitir que os alunos joguem como iguais, respeitando as regras)
e Func¢do de Equilibrio do Professor, responsavel por equilibrar as quatro funcdes.

Palavras-chave: Jogo. Pedagdgico. Escape Room. Funces. Professor.

ABSTRACT

Pedagogical games in chemistry teaching can contribute to learning, as they provide a playful
environment, where the student has fun and learns. This work aims to analyze the game escape
room as a pedagogical game in the light of game theory, using the functions of the pedagogical
game as categories of analysis. Richness, dynamism, and innovation in a mystery environment in
which students need to solve riddles to escape from a certain location are characteristics present
in the game. The public were students of the Degree in Chemistry at Instituto Federal de Ciéncias
e Tecnologia de Goias (IFG), the contents addressed were from the first year of high school. The
research is characterized as qualitative. Data were analyzed using the content analysis method.
The results show that it is possible to identify the functions of the pedagogical game: Evaluative
Educational Function (diagnostic capacity of the game), Formative Educational Function (ability
of the game to promote conceptual discussion), Immersive Playful Function (ability of the game
to promote immersion), Moral Playful Function (ability of the game to allow students to play as
equals, respecting the rules), and the Teacher's Balance Function, responsible for balancing the
four functions.

Keywords: Game. Pedagogical. Escape Room. Functions. Teacher.
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INTRODUCAO

A construgdo do conhecimento quimico por parte dos alunos esta intrinsecamente relacionada a a¢do
pedagdgica do professor que, devido a questdes como carga horaria excessiva ou fragilidades na formacgdo docente,
adota métodos de ensino pautados em aspectos relacionados a transmissao do conhecimento, memoriza¢do e
processos avaliativos que visam apenas a afericdo (Diniz-Pereira, 2014). Na contramdo dessa postura, 0 que se
espera do professor é um agir reflexivo, critico, sempre em busca de melhoria na sua pratica docente, tendo em
vista que “o momento fundamental na formacdo do professor é quando o profissional faz uma reflexdo critica
acerca da sua pratica, o que possibilita uma melhoria na préxima pratica” (Freire, 1996, p. 43).

Quando o professor se prop8e a buscar melhorar sua pratica educacional, tende a ampliar no aluno
a capacidade de assimilar o conhecimento quimico, bem como a possibilidade de formag¢do do ser critico. No
entanto, a busca por melhoria na pratica educacional ndo traz resultados apenas para o aluno; é uma via de mdo
dupla que contribui para a construcdo da identidade profissional do professor. Diante do que foi mencionado,
Libaneo (2001, p. 36) traz a seguinte afirmacdo:

E certo, assim, que a tarefa de ensinar a pensar requer dos professores o conhecimento de estratégias de ensino
e o desenvolvimento de suas préprias competéncias do pensar. Se o professor ndo disp8e de habilidades de
pensamento, se Nao sabe “aprender a aprender”, se € incapaz de organizar e regular suas préprias atividades de
aprendizagem, sera impossivel ajudar os alunos a potencializarem suas capacidades cognitivas.

Libaneo (2001) afirma que o profissional que almeja a carreira de docente deve se valer de prerrogativas que
possibilitem seu crescimento pedagdgico e, consequentemente, o dos seus alunos. Contudo, questdes formativas e o
excesso de trabalho podem contribuir para o surgimento de barreiras e estagnar o professor em seu agir pedagogico,
0 que pode tornar a tarefa de ensinar e refletir sobre a pratica um verdadeiro desafio, causando desanimo e até
mesmo abandono da profissdo. Em suma, a relagdo entre o professor e o aluno pode ser comprometida quando o
professor ndo da ao aluno protagonismo e voz necessarios. Os autores Santos et al. (2013, p. 15394) afirmam que:

[...] em virtude da forma como os conteddos sdo trabalhados, a sua compreensdo, por parte dos alunos, é
muitas vezes dificultada, acarretando numa série de problemas para o desenvolvimento do processo de ensino
e aprendizagem, ja que, muitas vezes o professor ndo percebe que algumas deficiéncias de sua a¢do pedagdgica
interferem no ensino.

Neste sentido, € importante para o professor uma reflexdo critica e didria do seu agir pedagogico, para
gue sua docéncia ndo se torne um mero transferir de conhecimento, algo condenado por muitos pedagogos e
pesquisadores ao longo da histdria educacional. Freire (1996, p. 27) assim afirma:

Saber ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria produgdo ou a sua
construgdo. Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser aberto a indagacdes, a curiosidade, as
perguntas dos alunos, as suas inibi¢es, um ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho - a ele
ensinar e ndo a de transferir conhecimento.

Contudo, o conhecimento ndo é mera copia do que foi trabalhado em sala de aula ou da realidade cotidiana
do aluno, mas a compreensdo daquilo que é construido no processo de ensino e aprendizagem. Piaget (1972,
p. 1), afirma que:

O conhecimento ndo é uma copia da realidade. Conhecer um objeto, conhecer um acontecimento ndo é
simplesmente olhar e fazer uma cépia mental, ou figura do mesmo. Para conhecer um objeto é necessario
agir sobre ele. Conhecer é modificar, transformar o objeto, e compreender o processo dessa transformagdo e,
consequentemente, compreender 0 modo como o objeto é construido.

Ainda de acordo com Piaget (1972), o professor deve conhecer plenamente sua pratica pedagodgica a ponto
de modifica-la sempre que necessario, a fim de contribuir para a constru¢ao do conhecimento de seu aluno.

Ensino & Multidisciplinaridade, Sdo Luis | vOn1 | e0923 | 2023



A andlise da aplica¢ido de um Escape Room no ensino de quimica: as fun¢oes do jogo pedagdgico em foco

Sendo assim, o professor que ministra a disciplina de quimica deve se estruturar no conhecimento que valorize
o cotidiano do aluno, o qual se relaciona com os contelidos programaticos, o que tende a tornar sua pratica
pedagdgica inovadora. Dessa forma, o professor pode buscar subsidios que proporcionem a inovagdo em suas
préticas pedagogicas, visto que “a inovacdo pedagdgica ndo acontece da noite para o dia. E um processo que
requer, principalmente dos professores, estudos e compreensdo tedrica das concepc¢Bes que embasam o0 ensino
e a aprendizagem” (Bordignon; Trevisol, 2022, p. 12).

As inovagBes pedagodgicas podem despertar maior interesse do aluno na aula, tornando-o protagonista no
processo de ensino-aprendizagem. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), o
aluno tende a se tornar protagonista quando a pratica pedagdgica se vale de uma conduta heuristica, que busca
encontrar solugdes para os problemas. Na fase da escolarizagdo fomentam as provocagdes e os enigmas amplos,
com base na contextualiza¢do, visando estimular o interesse e a imaginagdo na formulagdo de mecanismos, bem
como a procura de respostas de cunho investigativo e/ou pratico.

No entanto, propor desafios ndo fundamentados em teorias de aprendizagem ou sem a devida formacdo,
no que diz respeito a estratégia de ensino adotada, pode proporcionar frutos negativos em termos de objetivos
planejados para aquela atividade. Como resultado, uma estratégia que a principio foi pensada para promover
inclusdo, autonomia e didlogo pode apresentar resultados opostos, gerando desinteresse e contribuindo para a
perpetuacdo de dificuldades na compreensdo das disciplinas, em especial a de quimica. Sendo assim, o ensino
de quimica deve estar conectado ao cotidiano do aluno, porém, essa conexdo ndo pode ser artificial, conforme é
explicitado na BNCC (Brasil, 2018, p. 90):

N&do se procura uma ligagdo artificial entre o conhecimento quimico e o cotidiano, restringindo-se a exemplos
apresentados apenas como ilustracdo ao final de algum conteldo; ao contrario, o que se propde é partir de
situacdes problemadticas reais e buscar o conhecimento necessario para entendé-las e procurar soluciona-las.

Visando a utilizacdo de abordagens que alcancem a interconexdo de conteldos de forma ndo artificial e que
busquem proporcionar certo prazer no processo ensino-aprendizagem, as abordagens IUdicas, como a utilizagéo
de jogos, podem oferecer contribuicBes para promover essas possibilidades, bem como despertar, no aluno,
caracteristicas como espontaneidade, liberdade, autoconhecimento e, ainda, fomentar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e psicomotoras que promovam o relacionamento entre o eu e o meio.

Trazer para a sala de aula a utilizagdo de jogos consiste em desenvolver praticas que possibilitem a inser¢do
de conteldos programaticos nessas atividades, que serdo discutidos entre os alunos e com o professor para a
resolucdo dos desafios encontrados. Em consonancia com a abordagem ludica, 0 jogo se torna importante recurso
nas mdos do professor, pois possibilita, a0 mesmo tempo, ensinar e avaliar determinado contetdo. Contudo, o
recurso so trara a possibilidade mencionada quando o jogo for executado de forma voluntéria e espontanea pelo
aluno. Huizinga (2001, p. 11) afirma que “quando o jogador esta jogando, ele se desprende do real, trata-se de uma
evasdo da vida real para uma esfera temporaria de atividade com orienta¢dao prépria”. Mencionamos, aqui, trés
importantes caracteristicas dos jogos: a liberdade, a voluntariedade e a evasdo da realidade. Jogar é se entregar
voluntariamente a um mundo de imaginagdo.

Porém, a evasdo do real ndo significa evadir-se das regras ou limites do jogo, uma vez que, se as regras
forem quebradas, o jogo ndo atingira seu objetivo, os alunos poderdo perder o estimulo e abandona-lo. Por isso,
Huizinga (2001, p. 14) afirma que “Todo jogo tem suas regras. Sdo essas que determinam aquilo que vale dentro
do mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo absolutas e ndo permitem discussao”.
Apresentamos, aqui, outra caracteristica importante da utilizagdo de jogos: as regras. Essas devem ser claras e
consensuais, permitindo que os alunos consigam chegar ao seu final, objetivo maior do professor ao utilizar essa
estratégia em sala de aula.

As caracteristicas mencionadas aqui sdo proprias dos jogos strictu, ou seja, o jogo filoséfico, mas também se
fazem presentes nos jogos educativos, nosso foco principal. Kishimoto (1996) afirma que, no jogo educativo - que
é metade jogo, metade educagdo -, faz-se necessario um equilibrio entre o que se define como fungdo Iudica,
ligada ao prazer, divertimento, e a funcdao educativa, ligada ao aprendizado. Para Kishimoto (1996), caso um jogo
apresente maior destaque na fung¢do Iddica, corremos o risco de termos apenas um jogo no sentido estrito; caso a
funcdo educativa sobressaia, teremos apenas mais um material didatico em maos.
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Utilizar jogos em sala de aula pode ser uma estratégia exitosa em termos de discussdo conceitual e de
diagndéstico ou pode simplesmente ser um momento de desconcentragdo. Nesse processo de construcdo do
conhecimento quimico, o professor pode lancar mao dos mais variados tipos de recursos pedagdgicos; no
entanto, faz-se necessario um embasamento tedrico a fim de identificar se o recurso a ser utilizado pode ser
considerado pedagdgico.

Nesse sentido, empregar jogos visando a discussdo conceitual e a avaliagdo predispde ao professor um
maior engajamento no processo de inovagdo e adaptacdo pedagogica. Para Cleophas e Cavalcanti (2022, p. 45), as
adaptac0es e inovac¢Bes pedagdgicas no contexto de ensino da quimica sdo importantes,

[...] sobretudo se elas forem capazes de fomentar habilidades do século XXI na formagdo quimica dos alunos,
tais como a contribuicdo com a alfabetizagdo digital, o pensamento inventivo e critico, a utilizagdo de uma ampla
variedade de habilidades durante a resolugdo de problemas, aspectos colaborativos, entre outros beneficios.

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) apresentam a diferenciacdo entre o jogo educativo ndo formalizado, ou
seja, aquele que trabalha certas habilidades no jogador, mas com intencionalidade pedagégica clara, geralmente
utilizado em ambientes ndo formais e sem a inten¢do de promover aprendizado (0s jogos classicos), e 0 jogo
educativo formalizado, aquele que tem intencionalidade pedagdgica clara, que pode ou ndo ser adaptado de um
jogo classico conhecido para ser utilizado em sala de aula para ensinar ou avaliar.

Para os autores, esse tipo de jogo se apresenta de duas maneiras: o didatico e o pedagdgico. O primeiro
pode ser entendido como o jogo formalizado, adaptado de outro jogo educativo, como roleta, bingo e doming,
adaptados para serem utilizados em sala de aula. O jogo pedagdgico corresponde ao “Jogo educativo formalizado
que ndo foi adaptado de nenhum outro jogo, ou seja, seria um jogo contendo um elevando grau de ineditismo,
visando desenvolver habilidades cognitivas sobre conteddos especificos” (Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018, p.
39), como, por exemplo, 0 jogo de interpretacdo de papéis [role playing game (RPG)] e 0 jogo de realidade alternada
[alternate reality game (ARG)].

Nesse sentido, consideramos nossa modalidade de jogo pedagdgica, que, apesar de conter estrutura
semelhante ao escape classico, apresenta elementos inéditos especificos, de acordo com sua intencionalidade
pedagdgica.

O presente trabalho prop8e a andlise da aplicacdo de um escape room (sala de fuga) como jogo pedagdgico,
bem como suas contribui¢Bes para o processo de ensino-aprendizagem em quimica. Desse modo, a pesquisa
em questdo buscou analisar alguns pontos que nos permitiram perceber como essa modalidade, enquanto jogo
pedagdgico, pode oferecer contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, objetivamos
analisar a possibilidade de utilizagdo do escape room como jogo pedagdgico, entendendo que aspectos destacados
por Deus (2019), como discussdo conceitual, diagndstico, imersdo e respeito as regras, devem sempre se fazer
presentes, com a atuacgdo do professor, na tentativa de equilibra-los.

Os jogos do tipo escape room se apresentam como agueles nos quais 0s alunos precisam solucionar enigmas,
decifrar codigos e solucionar mistérios para escapar de determinado local. Esses jogos tendem a ser um bom
aliado pedagdgico, uma vez que seu desenvolvimento colaborativo visa a resolu¢do de situa¢des que envolvem
os diversos conteldos programaticos. Na adaptacdo para a quimica, aspectos relativos a experimentagdo sdo
adicionados, aumentando a capacidade de manipulacdo e tomada de decisdes por parte dos alunos.

Deus (2019) afirma que um jogo sé é pedagdgico quando, em sua execucdo, é nitido o equilibrio entre as
func¢Bes educativa e lidica. Para Deus (2019), essas fun¢es podem ser divididas em cinco, tendo em vista que esse
equilibrio possibilita que seja proporcionada uma discussdo conceitual com maior robustez e maior capacidade de
avaliagdo. Posto isso, Deus (2019) traz as seguintes defini¢Bes para as fun¢bes do jogo pedagogico:

+ A Funcdo Educativa Avaliativa consiste em uma fun¢do que visa a capacidade do jo-go de detectar o

conhecimento existente;

- A Fungdo Educativa Formativa se refere a capacidade que um jogo tem de promover discussdo conceitual

entre alunos e com o professor;

+ A Funcdo Ludica Imersiva se caracteriza pela capacidade imersiva proporcionada pelo jogo;

+ A Func¢do Ludica Moral se caracteriza pela capacidade dos alunos de seguir as regras do jogo;

- A Funcdo de Equilibrio do Professor consiste na capacidade do professor de equilibrar as quatro func¢des.
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Havendo equilibrio entre as fun¢gdes mencionadas, um jogo pedagdgico pode maximizar a exploracdo dos
aspectos mais relevantes da utilizagdo de jogos, a discussdo conceitual que pode resultar em aprendizado e o
diagndstico. O escape room como jogo pedagdgico na construgcdo do conhecimento quimico favorece a ocorréncia
das caracteristicas mencionadas, riqueza de detalhes, dinamismo e inovac¢do.

Outro fator marcante que cerceia esse jogo € a capacidade avaliativa, que esta relacionada ao sucesso ou
fracasso do jogador na resolucdo de determinado enigma ou mesmo no jogo por completo. As questdes observadas
durante o jogo permitirdo ao professor avaliar e identificar as lacunas na aprendizagem dos alunos e realizar um
feedback (comunicagdo realizada entre duas ou mais pessoas que pode ser utilizada como expressdo de retorno a
um questionamento) durante o jogo ou em momento posterior.

METODOLOGIA

A utilizagdo do escape room como jogo pedagdgico caracterizou esta pesquisa como abordagem qualitativa do
tipo interven¢do pedagdgica. A intervencdo pedagogica é definida por Damiani et al. (2013, p. 58) como:

[...] investigacBes que envolvem o planejamento e a implementagdo de interferéncias (mudangas, inovacdes) -
destinadas a produzir avangos, melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam - e
a posterior avaliagdo dos efeitos dessas interferéncias.

Essa modalidade de pesquisa enquanto qualitativa proporciona a obtencdo de dados de forma sistematizada,
bem como a percep¢do mais acurada acerca de determinado objeto de estudo. Trivifios (1987) afirma que
a pesquisa qualitativa se destaca por dois tracos fundamentais que tipificam a pesquisa. “Por outro lado, sua
tendéncia definida, de natureza desreificadora dos fendmenos, do conhecimento e do ser humano, e, por outro,
relaciona com aquela, a rejeicdo da neutralidade do saber cientifico” (Trivifios, 1987, p. 125).

Em termos da andlise dos dados obtidos, utilizaremos a analise de conteddo (Bardin, 2016). A analise de
conteldo pode ser descrita como a reunido de técnicas metodoldgicas que estdo sempre em estado evolutivo,
visando a analise das comunica¢des por entre os métodos sistematicos e objetivos que descrevem o conteddo das
mensagens (Bardin, 2016).

Em termos da organiza¢do da andlise dos dados, Bardin (2016) aponta trés polos cronoldgicos: 1) A pré-
analise, fase de organizacdo, intui¢des, visando operacionalizar e sistematizar as ideias iniciais, fase de preparacdo
para analises futuras; 2) A exploracdo do material, fase de aplicagdo sistematizada das decisdes tomadas na fase
anterior. Codificagdo, decomposicdo e enumeragdo sdo operagdes que merecem destaque; e 3) Tratamento dos
dados obtidos e interpretacdo, na qual serdo validados os dados significativos.

Sendo os dados da pesquisa fator preponderante no resultado, a composi¢do desses estara relacionada aos
recursos utilizados pelo pesquisador. Para esta pesquisa, os dados foram compostos por registros audiovisuais.
Utilizar-se de recursos audiovisuais forneceu maior precisao na transcricdo das conversas informais e discussdes
em grupo, as quais possibilitaram examinar cada passo dos alunos no desenvolvimento do jogo.

Além disso, a utilizagdo dos instrumentos de coleta de dados precisa ocorrer no jogo pedagégico de modo que
0 ambiente IUdico permaneca o mais inalterado possivel, para que os alunos continuem imersos. Nesse sentido,
entendemos que filmagens e grava¢Bes de dudio tém essa propriedade. Mesmo que no inicio haja certa inibi¢do
por parte dos alunos, no decorrer do jogo a imersdo proporcionada faz com que esses ndo se sintam inibidos pela
presenca dos instrumentos de coleta de dados.

Dessa forma, ao analisarmos os dados desta intervencdo pedagogica, objetivaremos a identificacdo das cinco
fungdes que caracterizam um jogo pedagogico e que definimos como categorias de analise: Fun¢ao Educativa Avaliativa,
Funcdo Educativa Formativa, Fungdo Ludica Imersiva, Func¢do Ludica Moral, Fun¢do de Equilfbrio do Professor.

A PROPOSTA DO JOGO

Utilizar o jogo escape room como recurso pedagdgico para uma proposta de intervencdo pedagogica visa
explorar, com os alunos, conceitos sobre conteldos de quimica aplicados em sala de aula. Com isso, a ideia desse
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jogo esta entrelacada com a resolucdo de problemas envolvendo contelidos de quimica e a histéria de vida da
jovem Anne Frank, vitima do Holocausto, tema utilizado para imersdo dos alunos.

O publico-alvo desta pesquisa foram os alunos do curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de
Ciéncias e Tecnologia de Goias (IFG). A escolha desse publico se deu em fungdo da oferta de uma disciplina de jogos
para esses alunos. Nessa disciplina, os alunos deveriam elaborar e aplicar um jogo para a turma como estratégia
de ensino e avaliagdo. A aventura de escape room se deu em junho de 2022. O jogo se valeu de um plano de a¢do
que delineou passos desde seu desenvolvimento até a aplicacdo em sala de aula. Para sair do ambiente em que se
encontravam, os alunos deveriam resolver enigmas envolvendo conhecimentos acerca da disciplina. Vale ressaltar
a importancia de um enredo envolto em mistério, 0 que contribuiu para imerséo dos alunos.

Para melhor compreensdo do enredo, vale ressaltar que Anne Frank foi uma crianca judia que permaneceu
escondida, durante a Segunda Guerra Mundial, por mais de 2 anos, com sua familia e alguns amigos, em uma
dependéncia da fabrica de geleias de seu pai e seu soécio, senhor Van Daan. Nesse periodo, no anexo, como era
chamado o esconderijo, os residentes contavam com ajuda externa de alguns funcionarios da fabrica, os quais
auxiliavam com tudo que era possivel. Nesse periodo de reclusdo, Anne Frank escreveu seu diario, retratando,
minunciosamente, cada dia no anexo, diario esse bastante conhecido na literatura.

No anexo, em Nnosso caso uma sala de aula ambientada, iniciamaos o escape room. Nesse sentido, 0os alunos
foram instigados a possibilitar ficticiamente uma alternativa para escapar do anexo, resolvendo enigmas que
envolviam contelidos de quimica, portugués e matematica. Na sala denominada anexo, os alunos foram
avisados que precisariam encontrar uma chave para sair daquele esconderijo, que estaria comprometido.
Foi apresentada aos alunos uma imagem do complexo industrial, da sala na qual eles se encontravam e
da porta que precisava ser aberta para que conseguissem fugir sem serem pegos. Foram adicionados na
sala enigmas que deveriam ser resolvidos para que 0s alunos pudessem conseguir a chave da porta. Esses
enigmas apresentavam relagao com condimentos utilizados na fabrica do senhor Van Daan, local onde estava
inserido o anexo.

Com a finalidade do jogo pedagdgico, objetivando promover discussdo conceitual e diagndstico, em um
ambiente imersivo no qual os alunos jogam como iguais, 0s enigmas envolviam discussdes de conceitos de quimica,
portugués e matematica, inseridos de acordo com os objetivos pedagdgicos que ndo apresentavam relagdo direta
com a histéria de Anne, mas que continham elementos do esconderijo, como a ambienta¢do e condimentos
utilizados na fabrica. A ideia é apresentar a histéria de Anne Frank com uma narrativa que tenta envolver os alunos
naquela realidade, criando imersdo e possibilitando um desfecho diferente do original, no qual os ocupantes do
esconderijo sdo descobertos. O Quadro apresenta 0s enigmas presentes no escape room.

Quadro 1: Enigmas do escape room.

. _— . Conteudos Resolugdo do
Enigma Descricdo Objetivos .
g § ) abordados enigma
Determinar, por meio da diferenca de densidade, o sal ~
Mesa com . Interpretacdo de
N . correto (NaCl), com base na pista do texto sobre a mesa. ' . i N
trés sais , . ; texto; densidade; Parte 3 - Os trés
. A férmula do sal leva a préxima pista. , .
diferentes, ) , . ndmeros ndmeros (612)
Mesa 1 . Parte 1 - Calcular a diferenca entre os nimeros atdmicos do A
sem rotulo P atbmicos; massa  abrem uma mala
cloro e sédio = 6. P
e ovos - . atémica; calculos com segredo.
Parte 2 - Adicionar os valores da diferenca entre as massas L
brancos N P matematicos.
atémicas do cloro e sédio = 12.
Ler o envelope para resolver o préximo enigma.
No envelope, um texto sobre condimentos,
em especial, pimentas. A diferenca
Sobre a mesa um baldo com letras minusculas preso no numero de
Mala a um erlenmeyer, trés sais desconhecidos, indicador hidrogénios
acido-base e acido acético. Interpretacdo de das moléculas
com um A - - o
Mala com envelope Os alunos deveriam identificar sal com caracteristicas texto; calculos representa uma
segredo e lam apda basicas e realizar a reagdo com desprendimento de gas matematicos; parte da senha
U\S para ver 0 que estava escrito no baldo. reagdes quimicas. que abre o livro-

No baldo havia formulas moleculares de substancias
responsaveis pela ardéncia nas pimentas.

cofre que contém
a chave para abrir

O objetivo era calcular a diferenca entre o nimero de a sala.
hidrogénios nas moléculas de capsaicina (C,,H,,0,N)
e piperina (C,,H,;O,N).
Continua...
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Quadro 1: Continuagdo...

Ler com atencdo o texto anterior e observar a dica que leva a
cesta de legumes e ao legume em questdo (cebola). ~
. . ! . Interpretacdo de
Embaixo da cesta havia um envelope com escrituras que s .
: ) texto; calculos Juntar os
poderiam ser decifradas com uso de luz UV. PR ,
Cesta de o IR matematicos; ndmeros
Mesa 2 Na cebola, temos uma substancia que causa irritagdo, o P
legumes . o . P massa atébmica;  encontrados para
eritorbato de sédio (C,H,NaO,). O nimero atébmico do ) A
Py . ; P . massa molecular; abrir o livro-cofre.
elemento quimico de maior nimero atdémico na molécula . .
. . , . ndmero atdémico.
fornece outro ndmero que, junto com o nimero do enigma
anterior, completa o c6digo que abre o livro-cofre.
Abrir o cofre,
Estante Livio-cofre Encontrar o livro-cofre, abrir o cofre utilizando os nUmeros  Interpretacdo de  retirar a chave,
com livros encontrados nos enigmas anteriores. texto. abrir a sala e sair
do complexo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A composi¢do do escape room como recurso pedagégico se deu por meio de um framework (estrutura
composta por cédigos que possibilitam a constru¢ao de um sistema, neste caso especifico o jogo escape room)
que obijetiva a construcado fiel aos seus critérios basicos, “como por exemplo: a constru¢do de uma narrativa
misteriosa, a elaboragdo de enigmas e pistas com niveis diferenciados de dificuldades e feedbacks instantaneos
com o desbloqueio de novas etapas de jogo” (Pscheidt; Cleophas, 2021, p. 267). Essa atividade pedagdgica contém,
além dos critérios basicos do jogo, intencionalidade pedagdgica, afunilamento do tema de estudo, competéncias e
habilidades desejadas demonstrados no Quadro 2.

Quadro 2: Framework escape room.

Usuarios Alunos do 7° perfodo do curso Licenciatura em Quimica

Tempo de experiéncia Tempo de 40 minutos

Entrelagando os niveis de dificuldades entre facil, moderado e dificil, acatando

Participantes Dificuldades a matriz curricular da unidade educacional
Modelo de jogo Suspense investigativo
Escala de participantes No méximo oito integrantes por equipe
Objetivos de Compreensdo sobre conceitos de atomicidade, acidos, bases, reagdes
aprendizagem quimicas, interpretagdo de textos e opera¢des matematicas
Estilo de ensino Multidisciplinar (quimica, portugués e matematica)
Competéncias/ Alimentar o trabalho colaborativo para a elabora¢do do pensamento critico, da
habilidades criatividade e comunicagdo.
Etapa 1 Facil -Traduzir mensagem com elementos quimicos.
Objetivos

Etapa 2 Moderado - Interpretagdo de texto.

Resolugdo de problemas Etapa 3 Dificil - Interpretacdo de texto e realizacdo de reagdo de neutralizacdo.

Etapa 4 Facil - Adicdo de ndmeros atdmicos de alguns elementos quimicos da
tabela periddica.

Etapa 5 Diffcil - Resolver enigma com conceito acido/base.

Continua...
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Quadro 2: Continuacdo...

Composicdo
Elementos e

estrutural do An Descricoes

. constituintes

Jogo

Dinamica de jogo Aprisionados em uma sala
Classificagdo de narrativa Mistério investigativo para identificar a localiza¢do da chave
Tema
Design da narrativa Fuga do anexo

Localizar pistas e decifrar enigmas, realizar interpretacdo de texto e tabela

Experiéncia de jogo o " .
P Jog periddica e executar calculos matematicos.

Design de jogo Multilinear: ndo h& sequéncia Unica para a resolucdo dos desafios.

Obietivos de Ponderacdes relacionadas aos conhecimentos basicos sobre os conceitos de
R réndiza om reagoes quimicas para desvendar enigmas/desenvolvimento de competéncias
Enigmas P & como a colaboragdo, a comunicagdo, a criatividade e o pensamento critico

A orientagdo sobre as instrug¢des do jogo sucede antes do seu inicio na porta

Instru¢des R
de acesso a sala.
Pistas e dicas Indicam possiveis locais ou objetos que evidenciam ligagdes a novos enigmas
Espaco do jogo Sala fechada (laboratério de quimica ou sala de aula adaptada)
Recursos Acessorios fisicos Celular, carta introdutéria, tabela periddica, luz UV
Suporte técnico Video introdutorio.
Teste Podera haver teste de execucdo.
~ Podera haver discussBes abertas sobre a experiéncia, caso haja aplicacdo de
Reflex8es
teste.
Acompanhamento N . -
~ Avaliagdes Por meio de questionario
/ Evolugao
Alustes Caso haja necessidade de ajustes, serdo realizados mediante feedback apds a
J realizagdo do teste.
Reconfiguracdo O jogo podera sofrer reconfiguragdo para ajustes e melhor aplicabilidade.

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Clark (2017).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Utilizar em sala de aula um jogo pedagdgico sem o devido aprofundamento tedrico, tanto nas teorias relativas
a0 jogo pedagdgico quanto ao conhecimento do conteldo trabalhado, pode levar o professor ao insucesso quanto
a0s seus objetivos iniciais ao utilizar esse recurso pedagogico. Sendo assim, é importante realizar um estudo prévio
sobre o jogo a ser utilizado, observando as caracteristicas do ludico e o equilibrio entre as fun¢des ludicas e
educativas. Nesse sentido, podemos destacar a importancia das fun¢des de jogo pedagdgico propostas por Deus
(2019), tanto na etapa de criagdo do jogo quanto na sua aplicagdo e analise.

Deus (2019) afirma que, em um jogo pedagdgico, é possivel identificar cinco fun¢des: Fungdo Educativa Avaliativa;
Fungdo Educativa Formativa; Funcdo Ludica Imersiva; Funcdo Ludica Moral e; Funcdo de Equilibrio do Professor.

A aplicacdo do jogo em estudo ocorreu em junho de 2022, conforme mencionado. Nessa mesma ocasido,
cinco alunos concordaram em participar da aplicagdo e um aluno ndo participou. Entendemos que a liberdade
é uma das caracteristicas do jogo que deve ser preservada para que esse possa ser prazeroso. Experiéncias
vividas por nds e por quem utiliza jogos em sala de aula mostram que muitos desses alunos, com o decorrer dos
jogos, mudam seu comportamento e tentam participar do jogo ao ver o ambiente Itdico e o divertimento de seus
colegas. Temos aqui a Fungdo Ludica Imersiva, que permite a manifestacdo do prazer ao jogar, prazer esse que
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pode despertar o interesse de colegas que ndo estdo jogando ou mesmo dos que estdo, mas que ainda ndo se
encontram tdo imersos no jogo.

Visando atender aos termos de discricdo e garantia da ética e anonimato dos sujeitos da pesquisa, faz-se
necessario a seguinte denominagdo para todos os participantes da aplicagdo:

+ P1: professor discente de Licenciatura em Quimica do IFG;

+ P2: professor orientador, do IFG;

+Al:aluna 1;

+ A2: aluna 2;

+ A3: aluna 3;

+ Ad: aluna 4;

+ A5: aluno 5.

Buscando caracterizar escape room como jogo pedagdgico, a andlise dos dados ocorreu de forma minuciosa,
objetivando identificar e estudar detalhes que possam evidenciar cada fun¢do ludica e educativa, bem como o
equilibrio entre essas. O equilibrio entre as fun¢des permite inferir se 0 jogo pedagdgico cumpriu seu objetivo, qual
seja, o de promover discussdo conceitual e diagndstico em um ambiente imersivo no qual os alunos jogam como
iguais e conseguem chegar ao final.

Ao entrar na sala, os alunos foram inicialmente submetidos a contextualizagdo do jogo. Nesse sentido,
utilizamos imagens ampliadas e tridimensionais da faixada do anexo, cujo objetivo era proporcionar uma visdo do
mundo no qual Anne Frank e sua familia estavam inseridos. Nesse momento, além dos elementos do ambiente
fisico habitado por Anne Frank, foram expostos elementos histéricos que tinham por objetivo a constru¢do mental
de imagens que proporcionassem imersdo nos alunos e desejo de contribuir, mesmo que de forma ficticia, para
um final diferente. Findando a contextualizacdo e explicacdo das regras do jogo, os alunos ficaram livres para
explorar a sala e realizar a resolu¢do dos enigmas, cujo objetivo principal era encontrar uma chave para abrir a
porta da sala e assim escapar da suposta prisdo.

Seguindo o framework desse jogo, foi dito aos alunos que eles estavam presos em uma sala previamente
preparada, a fim de promover o maximo de dinamismo para a aplicacdo. Na sala em questdo, havia trés mesas
com itens que poderiam ser manipulados, alguns até mesmo com a realizacdo de experimentos. A realizacdo
de experimentos durante um jogo pedagdgico pode oferecer importante diagndstico ao professor, no que diz
respeito a manipulagédo de equipamentos, vidrarias e reagentes, além de proporcionar a intervencdo imediata caso
sejam observados alguma dificuldade ou uso inadequado (Deus, 2019).

Na sala havia, também, uma maleta para viajem, trancada com segredo numérico, uma tabela periddica
em formato de banner (bandeira, material impresso em grandes formatos e em materiais mais resistentes) com
dimensBes de 150 cm x 200 cm e seis imagens de modelos atdmicos impressas em papel A4 e coladas nas
paredes. Ao lado esquerdo da tabela periddica havia uma quarta mesa contendo uma pilha de livros. Todos os
itens mencionados continham alguma pista escondida que fazia parte do prosseguimento do jogo. A Figura 1
permite visualizar parcialmente o ambiente do jogo.

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Figura 1: Ambiente para a realiza¢do do jogo.

Ao iniciarem o jogo, os alunos se depararam com um enigma de escrita que deveriam ler com extrema
atencdo, pois sabiam que a resolu¢gdo ndo dependeria s6 dos conhecimentos quimicos, mas de todo
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conhecimento construido no decorrer do jogo. O objetivo de cada enigma é obter um cédigo que permita
desvendar o local onde a chave da sala estava escondida. Os alunos deveriam dispor do maximo de atengdo na
leitura dos enigmas, tendo em vista que 0 amago da resolucdo estava nos detalhes, os quais definiram o nivel
de dificuldade do enigma em analise.

A resolucdo do primeiro enigma consistia, basicamente, na adi¢do e ou subtracdo dos ndmeros atémicos e
de massa dos atomos que compdem o sal cloreto de sddio (NaCl), desafio considerado facil. Para resolugdo, foram
exigidos dos alunos conhecimentos sobre interpretacdo de texto. Para identificar os detalhes na contextualizagdo
do enigma, ainda era necessario realizar um experimento que envolvia conhecimentos sobre densidade para
identificarem NaCl dentre os trés sélidos brancos que estavam sobre a mesa.

Durante a analise da resolucdo do enigma 1, foi possivel identificar a Fun¢ao Educativa Avaliativa, a habilidade
do jogo de identificar o conhecimento existente. O conhecimento existente pode ser diagnosticado no momento
da aplicacdo, podendo ser modificado durante o jogo, com a interven¢do do professor, ou posteriormente, em
sala de aula. Contudo, a identificacdo dessa fun¢do se deu devido as falas dos alunos A5 e A1. AS: “Sal, quanto
mais sal na dgua fard o ovo boiar." Essa fala indica conhecimento sobre o conteldo “densidade”, porém, o aluno
ndo explica por que o ovo fica menos denso que a dgua com sal dissolvido. Perceba que, a partir do diagndstico,
o professor podera atuar durante o jogo ou em momento posterior, apresentando as informacées que permitam
maior compreensdo do conceito.

Em um segundo momento de didlogo, A1 demonstra conhecimentos sobre propriedades da tabela periddica
quando faz referéncia aos nimeros atdbmicos e de massa: “O sédio representa o 11 e o sal é cloreto de sédio!” e
“Cloro é 35 e o0 sddio 23". As falas podem diagnosticar dificuldades na utilizacdo da linguagem quimica, nesse
caso, os conceitos de ndmero atdmico e massa atbmica. A Fun¢do Educativa Avaliativa ocorre mais uma vez.
Pesquisadores como Cavalcanti (2011) e Soares (2013) afirmam a presenca marcante da avaliagdo diagndstica nos
jogos. Corroboramos essa ideia e destacamos que essa fun¢do é de fato a que ocorre mais evidentemente em
um jogo pedagdgico. Se o jogo fracassar em seu objetivo, ainda assim sera importante instrumento de avaliagdo
diagndstica, seja sobre as deficiéncias cognitivas dos alunos ou a elaborag¢do do jogo.

Entendemos que o jogo pedagodgico pode ir além do diagndstico (Fun¢do Educativa Avaliativa), promovendo
a discussdo conceitual entre os alunos e com o professor (Fung¢do Educativa Formativa). Mas, para isso, o aluno
precisa estar imerso na aventura (Fungdo LuUdica Imersiva) e conseguir jogar o jogo (Fun¢do Ludica Moral). O
professor é o responsavel pelo equilibrio entre essas fun¢des (Fungdo de Equilibrio do Professor).

No segundo enigma, o objetivo era calcular a diferenca no ndmero de hidrogénios entre as férmulas
moleculares das sustancias que caracterizam o sabor picante nas pimentas capsaicina (C,,H,,O.N) e piperina

170 727
(C,,H,,O,N); no entanto, para que chegassem no objetivo principal desse enigma, foi preciso executar uma reagdo

1973
de neutraliza¢do que forneceu pistas para o principal objetivo do enigma. Contudo, a realiza¢gdo dessa reagdo exigiu
dos alunos conhecimentos sobre rea¢8es de neutralizagdo, conhecimentos inerentes a dilui¢do e a identificacdo
acido-base. Sendo assim, o experimento de neutralizagdo utilizou o acido acético (CH,COOH) e o sal bicarbonato de
sédio (NaHCO,), sendo esse um sal de caracterfsticas basicas. Aos alunos foi fornecida a equagdo de neutralizagdo,
como descrita a seguir.

CH,COOH_,

+NaHCO, , — H,CCOONa_ +H,0, + CO,

Porém, a dificuldade desse experimento consistiu em identificar o sal de caracterfsticas basicas, pois havia trés
amostras de algumas substancias brancas, granuladas e distintas. Nesse sentido, o prosseguimento no jogo estava
diretamente relacionado aos conhecimentos ja mencionados.

A resolucdo desse enigma foi um marco para a aplicacdo do jogo, e tal afirmacdo fundamenta-se no
comprometimento dos alunos. Esse comprometimento esta diretamente relacionado com elementos contidos na
escrita do enigma, como clareza na escrita e criatividade na sua composi¢do. Um enredo forte e com enigmas de
facil entendimento pode permitir maior imersdo por parte dos alunos. Essa afirmativa se justifica pelas falas dos
alunos: A5: “F genial, hein!”: A2: “Adoreil” e “Eu néo teria capacidade de fazer algo assim’.

Diante do exposto e com o complemento da Figura 2, percebemos que o jogo comega a proporcionar a
sensacdo de liberdade que Huizinga (2001) caracteriza como fundamental.
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(2022).

Figura 2: Participacdo dos alunos no experimento de neutralizagdo.

Ainda nesse enigma, foram identificadas trés fun¢des que caracterizam um jogo pedagogico, de acordo com
Deus (2019), sendo duas dessas interligadas, pois o didlogo dos alunos possibilitou identificar ambas as fun¢des
simultaneamente, sendo essa a Fun¢do Educativa Avaliativa, ja mencionada anteriormente, e a Fun¢do Educativa
Formativa, por sua vez definida como a capacidade de argumentar indaga¢8es que permeiam o processo de ensino
e aprendizagem. Perceba a clara relacao entre as func¢des do jogo pedagdgico nas falas dos alunos:

Al:
A2:
A5:
AT:
A2:
A3:
Al:
Al:
A3:
AT:
A2:
A3:
A3:
A2:
Al:
A2:
Al:
A3:
A4:
A3:
Al:
A3:

Al

"a gente tem que identificar o sal primeiro.”
“tem que identificar o sal!"

“tem que fazer uma identificacéo.”
“tem que solubilizar.”

“a gente solubiliza aqui.”"

“"pode por nos outros?"

“cadé o indicador?’

“ndo tira da ordem se ndo a gente néo vai lembrar!”
"td entendendo isso aqui?’

"é dcido!”

“dcido!”

"bdsico!l”

"é dcido!”

“amarelo é dcido!"

“olha esse é o dcido!"”

"e esse aqui é neutro!"

“agora tem que pesar.”

“esse primeiro.”

"é 20 gramas!”

"14, 15,16, 20"

“calmal’

"é esse aqui?"

. "esse aqui, vinagre."
A3:
A3:
Al
A2:
A2:
Al:
AS:

“a a a, vinagre."

"A5 pbe 4 dedos.”

"td bom A3"

"vai A3 é tu!"

“séio os elementos.”

“sdo elementos da tabela periddica.”
“ndio é s6 elemento, olha aqui 6!"

A andlise desse didlogo possibilita a identificagdo com clareza das trés func¢des, pois os alunos participantes
compartilham seus conhecimentos, contribuindo para a constru¢do do conhecimento quimico do grupo, bem como
participam do jogo como se toda a historia ficcional fosse real. Pode-se afirmar que os jogadores estao imersos
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no jogo, pois jogam de forma voluntaria e espontanea, desprenderam-se do real - uma evasao da realidade, como
afirma Huizinga (2001). Vale ressaltar que alguns erros conceituais nas falas dos alunos podem ser esclarecidos
com a intervencao do professor.

Finalizando o enigma em resoluc¢do, A5 realiza a releitura das orienta¢8es do Ultimo enigma e identifica dicas
acerca de onde procurar a pista para 0 novo enigma. Em uma cesta com alguns legumes, os alunos participantes
encontraram um envelope com outro enigma a solucionar. Esse, por sua vez, tinha por objetivo fazer os alunos
refletirem sobre tudo o que havia ocorrido até aquele momento e em como utilizar os materiais encontrados no
decorrer do jogo. A resolugdo do enigma dependia do uso da luz UV (ultravioleta, mais conhecida como luz negra),
pois a resposta estava escrita no proprio papel, bem como as orienta¢des relativas ao enigma.

Apds identificar a substancia procurada com o uso da luz UV, os alunos participantes deveriam identificar o
atomo com maior nimero atdmico da substancia encontrada. A resolu¢do desse enigma estava condicionada aos
conhecimentos basicos de periodicidade dos elementos, interpretacdo de textos e, principalmente, concentragdo
no jogo. Esse enigma foi identificado como de nivel facil, mas precisava de certa concentracdo, pois a resolucdo
consistia em identificar o alimento cebola e, em seguida, uma substancia constituinte da cebola que, quando em
contato com ar, forma um éxido. Esse 6xido, por sua vez, em contato com a agua, forma um acido que, em contato
Ccom mucosas do n0sso organismo, causa irritacdo. Para descobrirem as respostas, os alunos deveriam utilizar uma
ldmpada UV.

Dos trés enigmas, o terceiro era tido como facil; no entanto, em trés momentos foi necessaria a intervengao
de um dos professores, conforme didlogo a seguir:

A5: “cebola.”

A2: “cebola!”

A4: “cebola!"

P1:“ta, vocés descobriram que é a cebola, mas qual a substancia da cebola que causa irritagdo em nossas
mucosas? E qual o dtomo de maior ndmero atémico desta substancia?’
A1:"qual a substancia?’

A2: "dcido Acético?’

A4 "acho que ndo!"

A1:"A5 apaga luz e acende a lampada de luz negra.”

A2: "tem alguma coisa aqui!”"

A2: "eu sabia que era essal"

A4:"e agora a gente faz o qué?"

Al:"anota ai, sin-propanetial-S-6xido C,H,0S.”

AS5: “carbono, hidrogénio, oxigénio e enxofre.”

P2: “quem s@o os elementos?’

A2:"16, 8, 6.

A4 "16."

Al "estd pronto agora, nds achamos 0s numeros, a gente perdeu alguma coisa?"
Al "a gente encontrou o0s numeros, acabou agora?"

A1: "g gente perdeu alguma coisa?’

p2:“l¢ a dica."

A5: “ao alcance das m@os."

A3: "alcance das m@os?"

AS: “td aqui.”

A3: “por baixo dos alimentos tem nada ndo.”

A1 “levanta a cesta."

A3:"a ld, 6, um envelope aqui.”

Apos concluirem a leitura do enigma, os alunos responderam, quase de imediato, o alimento procurado. No
entanto, houve um momento de siléncio, bem como em outros dois momentos. Quando os alunos participantes
silenciavam, comegavam a distanciar do jogo; a Funcdo Ludica Imersiva perdia forca. Se o aluno ndo estd imerso
no jogo, dificilmente conseguird discutir os conceitos e mostrar ao professor qual seu entendimento sobre
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determinado assunto. Nesses momentos, julgamos necessaria a realizagdo de intervengdes para manter a imersdo
no jogo.

As intervenc¢Oes foram realizadas com intuito de conduzir os jogadores a reflexdo acerca do objetivo do
enigma, bem como do uso dos recursos disponiveis. Com isso, foi evidenciada a Func¢ao de Equilibrio do Professor,
que se caracteriza pela acdo do professor visando o equilibrio das fun¢8es que definem um jogo pedagdgico, de
acordo com Deus (2019). O ultimo didlogo apresentado permite identificar a intervenc¢ao do professor, tal como a
evolu¢do dos alunos na resolucdo do problema apresentado pelo jogo.

Analisando os arquivos audiovisuais dessa intervencdo pedagégica, foi possivel perceber, nos alunos
participantes, um sentimento de superac¢do, e esse sentimento evidenciou-se no empenho destinado a superar
os desafios propostos pelos enigmas, sendo esse sentimento uma caracteristica marcante do escape room. A
simbiose entre os elementos ficcionais e elementos reais deste jogo causam uma mistura de sentimentos nos
participantes, sendo o de maior destaque o sentimento de superac¢do. Contudo, essa mistura de sentimentos
pode ndo ser tdo produtiva, uma vez que a vontade de resolver logo os enigmas faz com que, as vezes, alguns
detalhes imprescindiveis para sua resolu¢do sejam deixados de lado, o que dificulta sua compreensdo, bem como
sua resolugdo. Nesse caso, o professor precisa estar preparado para intervir e fazer com que o aluno “volte para o
jogo" e consiga resolver os enigmas; a Func¢éo de Equilfbrio do Professor permite que os alunos continuem no jogo
de regras e joguem como iguais, ou seja, permite a presenca equilibrada da Funcdo Ludica Moral.

O objetivo desse Ultimo desafio era evidenciar a compreensdo textual, visando identificar o objeto que
proporciona conhecimento e que nas maos do professor é um excelente recurso na construcao do conhecimento.
Ap0s identificar o objeto procurado, que se tratava de um livro, os alunos deveriam procurar o livro correto, nesse
caso, um livro do 9° ano do ensino fundamental. A jun¢do dos nimeros encontrados durante a resolu¢do dos
enigmas corresponderia ao nimero da pagina procurada, e a dica “Transformac¢des Quimicas”, escrita em caneta
com tinta a ser observada com luz UV, corresponderia a um capitulo do livro em questdo.

A resolucdo desse enigma foi a mais conflitante, talvez por ser o Ultimo, ou pela vontade de concluir o jogo e
ter a sensacdo de superagdo, ou pelo simples prazer funcional que o jogo proporciona. Vale aqui evidenciar que
Piaget (2014) traz que o conceito de jogo se relaciona intimamente com o prazer funcional, a autenticidade e a
autonomia. Contudo, nesse Ultimo enigma, o prazer em jogar ficou evidenciado ao analisar os arquivos audiovisuais.
Foi percebida, em todos os alunos, a vontade de jogar, mesmo sabendo que a aventura estava por finalizar. No
entanto, no dialogo, foi notdéria a sensagdo de ansiedade, com um misto de prazer e vontade superar o desafio.
Analisando a descricdo do didlogo, foi possivel construir uma ideia de como os alunos estavam concentrados e
empenhados no jogo.

A2:"gente, é o livro!"

P1: “calma, sGo muitos livros. Todos os cddigos e dicas deverdo ser usados.”
P1:"A5, releia o dltimo enigma. Prestem atencdo!”

AS: “alguém anotou o resultado do item 57"

A1 "anotou?”

A4: "sim, anotei todos."

AL "6+ 8+ 16+ 120+ 52+ 65=267"

P1: “tem certeza? Volta no primeiro enigma!”

P1: “cuidado com a soma!"

Al:"a diferenca 6 6."

A1:"147"

P1: "0 que esse 147 representa?”’

A5: "pdgina, capitulo, letra.”

P1:“no universo da quimica, vocés receberam uma dica, qual foi?"
Al "dtomo?"

AS5: “transformacdes quimicas.”

A2: "livro de transformacgées quimicas.”

P1:“qual é a pdgina?”

A1:"147"

A3:"147"
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A2:"147."

AS: “achou?’

A1: “é de transformac¢bes?”’

A3: "matéria e sua transformagoes!”
Al:"é esse”

Al:"achou a 1477

Al "e esse livro de 9° ano?”

A2: "passou.”

A1 "faz assim.”

A'l: "aé a gente encontrou a liberdade!"
A2: "encontramos.”

P2: "0 que estd escrito ai?"

A3: "parabéns, vocés s@o fera, chegaram ao fim, peguem a chave e curtam a liberdade.”
P2: "muito bom!"

Ao findar a andlise da resolu¢do desse ultimo enigma, foi possivel identificar o equilibrio entre as fun¢des
que caracterizam o jogo pedagogico. Contudo, vale ressaltar que, mesmo com os sentimentos tao aflorados,
foi possivel identificar que ndo houve sinais de corrupc¢ao do ludico, ou seja, tentativas de burlar as regras do
jogo. A Funcdo Ludica Moral esteve evidenciada durante toda a aplicacdo do jogo. Os alunos sentiram prazer em
jogar, divertiram-se, discutiram conceitos cientificos, proporcionaram ao professor um bom diagndstico sobre os
conceitos assimilados e chegaram ao final do jogo, juntos, de forma colaborativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Propor a utilizagdo de um jogo como recurso pedagdgico do tipo escape room (sala de fuga), modalidade ainda
pouco explorada por professores, torna-o importante potencialidade na construcao do conhecimento quimico.
Cleophas e Cavalcanti (2022) elencam o escape room como potencial a ser desbravado, afirmando que esse tipo de
jogo ainda é pouco utilizado no ensino de quimica. Nesse sentido, as potencialidades do escape room podem ainda
ser bastante exploradas, uma vez que esse tipo de jogo permite ao professor a alteracdo dos enigmas, em funcdo
do momento pedagdgico, e apresenta caracteristicas importantes dos jogos, como prazer, ludicidade, liberdade,
livre escolha, manipulagdo, autonomia e aprendizagem colaborativa.

Diante disso, a escolha do escape room para essa pesquisa se fundamentou na sua potencialidade como
recurso pedagdgico. Porém, cabe aqui ressaltar que, utilizar um jogo como recurso pedagdgico sem estudo
minucioso das suas caracteristicas, aplicabilidade e, principalmente, sem analisar se o jogo promove “[..] um
equilibrio entre a fung¢do ludica e a fun¢do educativa [...]" (Deus, 2019, p. 178), pode gerar certa frustracdo e os
resultados poderdo ndo ser o esperado.

Sendo assim, foram realizadas diversas pesquisas acerca do que seria 0 escape room, sua origem, sua
aplicabilidade, sua popularidade e potencial como jogo pedagdgico. Objetivando avaliar o escape room como
recurso pedagdgico, fez-se necessario construir um jogo que ndo se distanciasse da sua originalidade; para isso,
Criaram-se um enredo misterioso e enigmas que abordassem conhecimentos relativos aos conteldos da quimica,
sem se desvencilhar dos conhecimentos que possibilitam a formacgdo do cidadao critico.

Essa interven¢do pedagdgica proporcionou informacdes de extrema relevancia acerca do uso desse jogo
como recurso pedagodgico, tendo em vista ter sido possivel identificar suas func¢des pedagdgicas e o equilibrio entre
essas.

Explorar o escape room como recurso pedagégico pode permitir ao professor avaliar a aprendizagem em
determinados conteudos, com possibilidade de feedbacks quase instantaneos, diagnosticar qual o contelddo que
teve maior ou menor compreensdo por parte dos alunos e, de posse dessas informacg8es, retomar os conteddos
em sala de aula ou mesmo tracar novas estratégias pedagdgicas. A versatilidade desse jogo permite ao professor
trabalhar novos conteddos, principalmente agueles que envolvem experimentacdo.

Utilizar o escape room como objeto de pesquisa proporcionou elementos que podem subsidiar outras
pesquisas no campo da educacdo, e isso demonstra a versatilidade desse jogo. Dessa forma, consideramos que
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a proposta de uso do escape room como jogo pedagdgico na constru¢do do conhecimento quimico se mostra
bastante promissora, tendo em vista que 0 jogo promoveu o equilibrio entre as fun¢Bes educativas e lddicas, o
prazer em jogar e a sensacdo de liberdade que permitiram que o0s alunos demonstrassem todo o conhecimento
acerca dos contelidos que envolviam os enigmas. Sendo assim, a aplicagdo desse jogo em sala de aula contribui
para a inovacgao pedagdgica, bem como para o fomento da constru¢do do conhecimento em diferentes areas do
saber, como a quimica, histéria e matematica.

Também vale ressaltar que a utilizacdo desse tipo de estratégia demanda tempo e criatividade para elaboracdo
de um roteiro que promova imersdo e que estabeleca relagdo com o conteldo a ser discutido no momento da
aplicacdo. As regras e 0s enigmas precisam estar bastante claros, de modo que os alunos consigam transitar pelo
jogo de regras e chegar ao final, discutindo os conceitos e fornecendo diagndsticos importantes para o feedback do
professor durante o jogo ou apds a aplicagdo. Os desafios sao grandes e é preciso formagao e protagonismo para
utilizar os jogos em uma perspectiva que promova a aprendizagem e mantenha equilibradas as fung¢des IUdicas e
educativas do jogo pedagodgico.

DISPONIBILIDADE DE DADOS DE PESQUISA

Os dados serdo fornecidos mediante solicitacdo.
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