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Escape Room Educativo: possibilidades metodolégicas
para o Ensino de Quimica
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REsumo: Este trabalho é resultado da aplicagdo de um jogo baseado em problemas, conhecido
como escape room. Diante de uma atividade investigativa, o jogador é estimulado a elaborar
estratégias, enigmas e desafios em uma sala fechada. Dessa forma, o objetivo do trabalho foi abordar
conceitos de quimica e da metodologia cientifica, de forma lidica e experimental, na construgédo de
narrativas e enigmas, em um tempo limitado no laboratério da escola. O publico-alvo da pesquisa
foram os estudantes da escola e, posteriormente, a comunidade escolar esteve presente na aplicagéao
e participagdo. Os resultados da aplicagdo do jogo, foram satisfatérios, levando em consideragao
todas as competéncias e habilidades dos participantes na realizagdo da atividade, como a
participagdo em equipe, a comunicagdo, a resolugdo de problemas e o engajamento a partir dos
conteldos abordados. Por fim, espera-se que o escape room possa alcangar um numero significativo
de professores, pela sua diversidade e potencialidade.

INTRODUGAO

As competéncias e habilidades presentes no século XXI nos mostram que a
educagao requer inovagbes e adaptagbes pedagdgicas que desenvolvam a
capacidade criativa, critica e légica do aluno. Para isso, as metodologias ativas e
inovadores se fazem cada vez mais presentes na educagdo em Quimica e possibilita
a criagdo de estratégias e recursos pautadas no ludico, no experimental e na
resolugao de problemas.

Ao pensar em estratégias inovadoras e ludicas, nos deparamos com
contribuigdes significativas, que nos ajudam a refletir e pensar sobre a aprendizagem
baseada em jogos e sua relagcdo com o ensino na area de ciéncias. Esse tipo de
aprendizagem experiencia todo um processo de construgdo de conhecimento, que
vai sendo aprimorado, a medida que o aluno desenvolve sua capacidade de pensar
criticamente, trabalhar em equipe e a resolver problemas.

A aprendizagem baseada em jogos, conhecida também como GBL, se
refere a um termo da lingua inglesa denominado Game Based Learning. Segundo
Cleophas; Cavalcanti (2020), esse tipo de aprendizagem vem contribuindo para o
campo didatico-metodologico no ensino de ciéncias, principalmente no ambito
escolar, pautada no ludico e na criatividade. Com isso, O GBL, pode ser incorporado
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em diferentes niveis de aprendizagem e abrange uma série de estratégias
metodoldgicas aplicaveis em sala de aula de uma forma interdisciplinar e inovadora.

EscaAPE Room

No contexto dos jogos educacionais, vamos abordar os jogos de escape
room, em que sua tradugao refere-se a sala de fugas, enigmas ou quebra-cabecgas.
Na gamificagdo, o escape room pode ser utilizado como atividade investigativa e
experimental, por possuir estratégias, enigmas e problemas, para serem
solucionados em um periodo estimado de tempo. Além disso, sua aplicabilidade esta
presente em contextos digitais ou ndo, dependendo do seu objetivo educacional.

O primeiro escape room, segundo Makri (2021), surgiu no Japao em meados
de 2007 e logo se espalhou para o mundo inteiro. Em um primeiro momento, o jogo
tinha como objetivo proporcionar momentos de diversdo e a capacidade de
investigacéo, agilidade e coletividade de um grupo, para sair de uma sala fechada
em um determinado tempo. Diante do seu potencial inovador e criativo, logo foi
pensado em adaptar esse jogo, para o contexto educacional, para promover
principalmente a aprendizagem baseada na resolugéo de problemas (Pina, 2022).

Segundo Cleophas; Cavalcanti (2020), o uso do escape room em sala de
aula desperta o interesse do aluno e colabora para o seu desempenho cognitivo,
visto que, o jogo requer uma gama de habilidades e mobilizagbes, nas quais
citamos: criatividade, pensamento critico, coletividade, raciocinio e resolugao de
problemas. O escape room requer estratégias e comunicagao sobre as tarefas a
serem realizadas para escapar da sala de fuga.

Conforme Pina (2022), a criacdo do escape requer uma estratégia bem
definida e metodoldgica, visto que, criando uma histéria completa e com um
propésito ludico, facilita o engajamento e envolvimento dos alunos no percurso.

A pratica pode ser realizada em diferentes espacos da escola, a depender
da realidade e da estrutura presente. Os desafios podem ser pensados e executados
a partir de diferentes metodologias, como experimentos, jogos, histérias, e enredos
que vao fazendo sentido na construcdo de diferentes narrativas e possibilidades de
fuga no local em que a atividade é realizada. Pina (2022), ainda nos diz que os
escape room educativos apresenta-se como uma metodologia capaz de alterar toda
uma dinamica de sala de aula, incorporando vertentes que vao desde a competicao
até a investigacéo.

Diante dessas contribui¢cdes e perspectivas, o objetivo do trabalho é abordar
conceitos de quimica e da metodologia cientifica, de forma ludica e experimental,
através da construgdo de narrativas e enigmas, como modo de problematizar e
evidenciar a aprendizagem baseada em jogos.
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MEeTobDoOLOGIA

Este trabalho, adota uma abordagem qualitativa, visto que, esse tipo de
pesquisa, esta relacionado com os aspectos subjetivos, com a realidade,
compreensao e as dinamicas sociais do aluno, diante das atividades de raciocinio,
coletividade, resolugdo de problemas, processos e significados que vai sendo
adquirido durante o processo e elaboragdo do escape room (de Souza Minayo,
2011). O estudo apresenta uma atividade desenvolvida juntamente com 13 alunos
de uma turma de primeira série do ensino médio em tempo integral de uma escola
da rede publica do Municipio de Candiota - RS. A construgao do escape room se
deu a partir de algumas etapas, conforme o quadro abaixo.

Quadro 1: Etapas da aplicacdo do escape room.

ETAPA 1 | Investigacdo do espacgo presente na escola para elaboragdo do escape
room, em que foi definido o laboratério de ciéncias.

ETAPA 2 | Criagcao de uma histéria com enredos e narrativas que estivessem
interligadas com os conteudos trabalhados de quimica, como exemplos:
substancias, tabela periddica, reagdes quimicas e o método cientifico.

ETAPA 3 | Criagdo de enigmas e estacdes diferentes a partir do enredo da etapa 2,
podemos citar: jogos, experimentos, atividades ludicas, resolugao de
problemas, observagdes e investigacoes.

ETAPA 4 | Utilizacdo de plataformas digitais para a criagdo da histéria e dos
enigmas, como: canva, genially e pixton.

ETAPA 5 | Ambientacdo do laboratério, utilizacdo de luz negra, cortinas, caixa de
som, labirintos, crondmetros, pintura da sala, cadeados e outros
materiais para se parecer com uma sala de mistérios.

ETAPA 6 | Aplicacdo do escape room entre os estudantes da turma e
posteriormente na feira da escola e com a comunidade presente.

A elaboragcdo do escape room na escola sucedeu-se na disciplina
denominada praticas experimentais, em que durante 2h semanais de aula e 2 meses
de aplicacédo, foi discutido toda a ideia, estrutura e aplicagdo. Os sujeitos da
pesquisa foram os proprios estudantes da turma, apds o restante da escola e a
comunidade escolar puderam participar da atividade na mostra cientifica, ao todo,
mais de 50 pessoas se envolveram.

Ainda assim, as regras foram colocadas durante o jogo, para otimizar o
espaco, como informacdo do tempo para sair da sala de fuga, que foi
aproximadamente 15 min, além da ajuda de cada 4 estudantes, que ficavam dentro
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do laboratério auxiliando os participantes. A quantidade de problemas e enigmas,
foram diretamente proporcionais ao tempo, € ao numero de participantes, que foram
4 por vez. Tudo isso foi pensado, de forma que fosse dinamico e desafiador para o
participante, além de estar sob pressdo por causa do tempo e constantemente em
comunicagao no coletivo, para desvendar os enigmas e escapar da sala de fuga com
uma senha, que libera o cadeado da sala de fuga.

APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo, vamos abordar de forma detalhada os resultados da
construcdo que compde o escape room, juntamente com os elementos da narrativa
apresentada e o que foi aplicado no laboratério da escola, a partir dos enigmas e
atividades elaboradas. A mecéanica do jogo, se baseia na elaboragdo de uma
narrativa inicial para o jogo, que consiste em uma histéria em quadrinhos, para
desvendar um suposto “roubo” de uma substancia no laboratorio. Na figura abaixo,
um resumo da construgdo da narrativa no aplicativo pixton’.

Escola Faro Escola Faro

bk L

Atencdo jogadores e
investigadores, vamos
comecar nossa sala de
fuga, temos uma missao
muito importante:

foi descoberto um roubo de uma substéncia
quimica presente no laboratério da escola,
com isso, precisamos descobrir quem roubou
e qual a substéncia esta faltando, para isso
devemos procurar os suspeitos e sair do
laboratério com o cédigo secreto, lembrando
que para fugir da sala, alguns enigmas e
pistas precisam ser solucionadas...

Figura 1: Narrativa apresentada do jogo.

O enredo do escape, foi criado no pixton, como modo de introduzir uma
histéria e iniciar uma busca de pistas e enigmas. Conforme a figura, o objetivo final,
tinha como principio, resolver o mistério da substéncia roubada, o suspeito de
rouba-la, e ainda, a procura de um cdédigo com 3 digitos para escapar na sala, em 20
minutos. No contexto da histdria, algumas dicas e contextos foram aparecendo,
como modo de ajudar os participantes a conduzir a busca de resolver os enigmas.

' Ferramenta digital para criagdo de historias em quadrinhos. Disponivel em: https://www.pixton.com
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A seguir, alguns exemplos de enigmas criados para desvendar os mistérios.
Lembrando, que algumas pistas estavam contextualizadas com o aprendizado de
quimica, assim, o aluno foi desenvolvendo seu raciocinio l6gico e ao mesmo tempo
habilidades de estudo e compreensao.

ESCOLA FARO APRESENTA... Faslelh A

ENIGMA 5
GOSTA DE DESAFIOS E SE DIVERTIR? VENHA

VIVER ESSA EXPERIENCIA CIENTIFICA
CONOSCO.

NO QUINTO ENIGMA, VAMOS UTILIZAR ALGUNS
MATERIAIS DO LABORATORIO. PARA 1SS0, vock
PRECISA ENCONTRAR 2 NUMEROS PARA SEGUIR
ADIANTE... PARA ENCONTRAR © PRIMEIRO Nl:IMERO,
VOCE PRECISA UTILIZAR UMA PROPRIEDADE DA
MATERIA QUE SE CHAMA MASSA, ENCONTRE A
MASSA DA SUBSTANCIA QUE ESTA SOBRE A
BANCADA. PARA O SEGUNDO NUMERO, PRECISAMOS
ENCONTRAR O VOLI QUE E A SEGUNDA
PROPRIEDADE, PARA ; ENCONTRE A VOLUME DO
LiQuipo Q! E ¢BANCADA E DIVIDA POR
10. SE VOCE CHEGK AQUI IRA ENCONTRAR A
SUBSTANCIA QUE SUMIU, VOLTE PARA A HISTORIA E
DEPQIS TENTE ENCONTRAR © SUSPEITO DO ROUBOQ.

REGRAS DO JOGO:

SIGA AS INSTRUCOES DOS MONITORES
E ENIGMAS PRESENTES NA SALA;

TOS PARA SAIR DA

Figura 2: Enigmas criados pelos estudantes.

Como modo de introduzir o jogo, na porta do laboratério foi anexado um
card, com algumas regras iniciais, e como modo de chamar atengdo dos
participantes, que estavam prestes a presenciar uma experiéncia cientifica. Ainda
como exemplo, o enigma 5 aborda um pouco, sobre a dindmica dos enigmas, que
estavam em encontro com os conteudos abordados, sobre as propriedades da
matéria. Todos os enigmas sempre em sintonia com a narrativa apresentada sobre o
roubo da substancia do laboratério e cada enigma apresentava uma pista que se
interligava com a proxima.

A intervengcdo aconteceu em um primeiro momento, com 0s proprios
estudantes da turma, como modo de teste e validacdo do que foi trabalhado e
elaborado em conjunto, e, posteriormente, a intervengao foi realizada na mostra
cientifica, diante da exploragédo dos desafios e enigmas, e o envolvimento do publico
maior que estava disposto e se desafiar na sala de fuga.
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Figura 3: Aplicacado do escape rooim para a comunidade

Conforme a ilustracdo na figura 3, todo o laboratério, foi ambientado e
decorado, para se parecer com uma cena de crime real, com isso, alguns materiais
presentes no espago foram utilizados, juntamente com os enigmas e pistas,
espalhadas no local. Para ajudar no desenvolvimento da atividade, um crondmetro
foi colocado em um ambiente visivel para os participantes. Apds a aplicacao,
observou-se algumas habilidades desenvolvidas pelos estudantes e, alguns relatos
sobre a participagéo e envolvimento no jogo.

A analise de dados levou em consideragao todas as competéncias e
habilidades no desempenho dos participantes na realizagdo da atividade. Alguns
aspectos e elementos, como: participacdo em equipe, resolucdo de problemas,
comunicagdo, engajamento dos conteudos trabalhados, e todos elementos foram
observados. No quadro abaixo, o relato de 3 estudantes que se envolveram na
atividade e ajudaram na aplicagéo.

Quadro 2: Relato dos estudantes apds aplicacao.

Aluno 1 | “Percebi que a atividade me deixou curiosa e com vontade de participar,
porque nunca tinha visto um escape room aplicada na sala de aula,
tornando mais atrativo e interessante o conteudo de quimica.”

Aluno 2 | “O escape room foi bem legal, pois ajudamos a montar e também
participamos, conseguimos desvendar os mistérios e aplicar o conteudo
na pratica, gostaria de mais atividades como esta.”

Aluno 3 | “A atividade fez com que eu pensasse e fosse rapido nos enigmas e
pistas, pois a busca dos suspeitos, da substancia e do cédigo, me instigou
a tentar resolver e conversar com meus colegas para tentarmos sair da
sala em um tempo rapido.”

Ressalta-se a participagao e entusiasmo dos alunos em produzir e participar
da atividade. O envolvimento com a narrativa e o trabalho em equipe, foram
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essenciais para o desenvolvimento do jogo, além de se mostrar uma estratégia
metodoldgica de participagdo e envolvimento no ensino de quimica, isso mostra,
como o escape room pode ser aliado no processo de ensino-aprendizagem, tendo
impacto positivo sobre toda a proposta. Desta forma, concordamos com Cleophas;
Cavalcanti (2021) que a mobilizacdo de estratégias de resolugcdo de problemas,
permite uma construcdo colaborativa e construtiva para promover novos
conhecimentos.

Analisamos a quantidade de participantes no dia da mostra cientifica da
escola e o numero de pessoas que conseguiram realizar a atividade com éxito no
laboratoério, no tempo proposto. Identificados o numero total de 53 pessoas, além
disso, pode-se observar que 40, conseguiram escapar da sala de fuga. Nota-se que
o principal motivo das 13 pessoas que nao conseguiram sair, foi o tempo proposto
de 20 minutos, acreditamos como sugestao futura, um planejamento e alinhamento
com os enigmas, para melhorar a resolugao de problemas em tempo habil.

Em suma, destaca-se que o objetivo do jogo foi alcangado de acordo com a
metodologia aplicada. Ainda assim, os enigmas foram sendo resolvidos e 0 método
cientifico sendo colocado em pratica, em momentos de investigacdo e
problematizagdo dos experimentos e mistérios envolvidos. A experiéncia possibilitou
reflexdes, estratégias e habilidades que foram necessarias para se desafiar no jogo
e desenvolver competéncias relacionadas ao pensamento critico e criativo, trabalho
em equipe e comunicagao.

CoNsIDERAGOES FINAIS

A inser¢cdo de jogos baseados em problemas, surge como uma estratégia
potencial e inovadora para as aulas de quimica. Por meio da aplicagdao da
metodologia do escape room, a aprendizagem tornou-se ludica e eficaz, onde o
aluno é o protagonista de sua propria agdo. O envolvimento com a narrativa e o
trabalho colaborativo, foram essenciais na busca de solugbes para os enigmas e
pistas que estavam presentes no laboratorio, em que o publico pode participar dos
desafios e resolver problemas de forma criativa e significativa.

Diante disso, a atividade por ser dindmica, ira compor outros enigmas que
poderdo ser incluidos de forma interdisciplinar com outras areas do conhecimento,
incorporando novas perspectivas e métodos de ensino. Ainda assim, os diferentes
experimentos e conteudos abordados na narrativa, foram desenvolvendo habilidades
e competéncias sociais e cognitivas, contribuindo de forma positiva na
aprendizagem. Por fim, espera-se que 0 escape room possa alcangar um numero
significativo de professores, pela sua diversidade e potencialidade para ser aplicado
em contextos educativos.
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