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RESUMO

Dentre as inimeras possibilidades de recursos para o ensino de Quimica, o uso da ludicidade no formato
de experiéncias de Escape Room pode ser um potente mediador no processo de ensino e aprendizagem.
No entanto, ainda sdo poucos os trabalhos em nosso pais que teorizam e problematizam a Escape Room
como recurso de ensino e que apresentam orientagdes acerca do percurso que deve ser trilhado ao se
elaborar uma atividade de Escape Room com fins pedagogicos. O objetivo deste trabalho € apresentar e
discutir uma proposta de roteiro para planejamento ¢ desenvolvimento de Escape Room no ensino de
Quimica de modo que professores possam se apropriar dessas orientagdes para propor este tipo de jogo
didatico em suas aulas. Para tanto, a partir de um levantamento bibliografico e da experiéncia do grupo
com a proposicdo de Escape Room em aulas de Quimica, a elaboragdo desse roteiro levou em
consideragdo a necessidade da proposi¢do de competéncias, enredo e narrativa, desafios a serem
realizados, pistas e elementos dos jogos, regras, o ambiente, entre outros elementos que devem ser
levados em consideracdo pelo professor. O desenho proposto apresenta detalhadamente cada etapa e
suas justificativas, sem pormenorizar qualquer uma que seja durante o planejamento e execugao do jogo.
Acreditamos que este roteiro podera auxiliar professores que desejam trabalhar com este formato de
atividade porque ele coloca o aluno no papel de protagonista, ao propor uma abordagem investigativa,
contextualizada e que desenvolve nos participantes competéncias ¢ habilidades exigidas para a
construcdo critica e reflexiva do individuo.

Palavras-chave: Formagdo Docente, Jogos Didaticos, Processo de ensino-aprendizagem, Educacdo
Quimica.

INTRODUCAO

Este trabalho surgiu de uma constatacdo realizada por um grupo de professores e
estudantes do curso de Licenciatura em Quimica, da Universidade Tecnoldgica Federal do
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aos Cursos de Licenciatura da UTFPR - Licenciando de que € preciso pensar em estratégia

metodoldgicas e recursos que promovam um processo de ensino e aprendizagem.

rico, dindmico e inovador, levando a uma constitui¢do de estruturas de aprendizagem
sistémicas. Tais estruturas, quando inseridas em sala de aula, sdo capazes de tornar os
alunos mais ativos em relacdo a sua aprendizagem, pois os colocam como
protagonistas diante do processo de apropriagdo de conhecimentos distintos
(CLEOPHAS; SOARES, 2018, p. 12).

Temos notado que o interesse € a participagao dos alunos em diferentes niveis de
escolaridade tem sido hoje uma das grandes preocupacdes e problemas do setor educacional,
em especial dentro da comunidade Quimica. Estudantes chegam as salas de aula cada vez mais
dispersos e despreparados frente as demandas que o atual século nos impde.

Além desse problema, temos percebido que estes mesmos alunos argumentam que no
caso especifico dos conteudos de Quimica, na maioria das vezes, estes sao apresentados de
forma conteudista, abstrata e complexa. Segundo eles, a mera transmissao e absor¢do passiva
de fatos, conceitos, simbolos, formulas tem promovido uma aprendizagem fragmentada, linear
e descontextualizada, o que gera um grande desinteresse pela disciplina e um aprendizado ndo
significativo.

Estas constata¢des nao querem afirmar que o ensino e a escola tradicional sejam de todo
ruim. O que se quer dizer ¢ que, frete a problematica exposta, um importante ponto a ser
abordado, discutido e avaliado ¢ a necessidade de que o ensino e a escola tradicional sejam
problematizados e (re)pensados. Ou seja, defendemos que se faz urgente valorizar a escola
como espaco formativo e em constante processo de mudancas e, para tanto, fornecer ao
professor formagao tedrica bem como ferramentas que os possibilitem refletir sobre a realidade
da escola e das salas de aula de modo a enfrentar os desafios que a educagdo em Quimica do
século XXI impode frente a constru¢do de um mundo mais justo e humanizado, conectado a
realidade da sociedade contemporanea tecnologica e globalizada.

Logo, acreditamos que discussdes e implementacdo de propostas de ensino-
aprendizagem e de formacdo docente mais disruptivas, efetivas, participativas e inovadoras,
que promovam “habilidades e competéncias, que seja prazeroso, desafiador, e que, sobretudo,
forneca condig¢des para que eles atribuam significados aplicacionais ao seu dia a dia a partir dos

conteudos vistos em sala de aula” (CLEOPHAS; SOARES, 2018, p. 11) precisam ser pensadas

e articuladas dentro das instituicdes de ensino superior, nos espagos de formagdo inicial e

continuada de professores.
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Uma alternativa seria pensar em agdes processuais de carater educativo, cultural]

cientifico e tecnologico que possam contribuir com a resolug@o dos problemas elencados. Para
tanto, dentre as inimeras possibilidades, o uso da ludicidade no formato de jogos didaticos e
pedagogicos (CLEOPHAS; CAVALCANTI, SOARES, 2018, p. 39), mais especificamente em
experiéncias de Escape Rooms, podem se tornar um catalizador destas agdes e um potente
mediador no processo de ensino e aprendizagem por acreditar e defender que “aprender pode
ser uma brincadeira. Na brincadeira, pode-se aprender” (SOARES, 2015, p. 21).

As Escape Rooms — que surgiram em situacdes de entretenimento -, fazem uso de
elementos da gamificacdo (ALVES et al, 2014) dos contetidos do curriculo de Quimica. Neste
tipo de estratégia e recurso que privilegia a alfabetizacdo cientifica, o uso de abordagens
investigativas e de metodologias ativas de ensino, grupos de alunos siao desafiados a solucionar
pistas, enigmas e problemas pautados em situagdes e contextos fisicos reais que sdo gamificados
e demonstram uma inter-relagao entre o conhecimento cientifico e o saber cotidiano, a fim de
se libertarem de uma sala fechada antes do final do tempo disponivel para tal (normalmente de
quarenta e cinco a sessenta minutos). Isto €, as narrativas e desafios propostos estdo
relacionadas com o contetido aprendido em sala e precisam demonstrar relagdo com outras
disciplinas, mas também com questdes culturais, sociais, econdmicas, politicas e ambientais
que impactam, de forma direta e indireta, no cotidiano das pessoas envolvidas, tornando o
ensino de Quimica mais plausivel, atrativo e interessante.

Por ser considerado um jogo didéatico cooperativo, a Escape Room pode auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem “‘exercitando a reflexdo criativa, a comunicagdo sincera, a
tomada de decisdo por consenso € a abertura para experimentar o novo” (BROTTO, 2001, p.
63). Além disso, ha contribui¢des para o desenvolvimento de competéncias e habilidades que
envolvam a atencdo, a observagao, o racionamento légico e aplicado, bem como a comunicagao
e a linguagem.

Em consonancia com o exposto, vislumbramos na problematizacdo e proposicao de
jogos didaticos, mais especificamente na experiéncia de Escape room, uma possibilidade de
motivar os sujeitos envolvidos para a aprendizagem e democratizacdo dos conhecimentos
cientificos a medida que estes espacos possuem um elevado potencial para popularizar a ciéncia
e fornecer aprendizagens de temas ou conteudos com diferentes complexidades.

No entanto, a partir de um levantamento bibliografico realizado sobre a tematica de

Escape Room (NICHELLE et al, 2020; NETTO, 2020), percebemos que sdo poucos oS

trabalhos em nosso pais que usam e avaliam a Escape Room como recurso de ensino
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(NICHOLSON, 2015) e que ¢ necessario ampliar as discussdes sobre a utilizacdo dest

estratégia pedagdgica no Ensino de Quimica.

Logo, muitos docentes possam ter dificuldades para propor esse tipo de experiéncia em
sala de aula justamente por ndo encontrarem referencial bibliografico de qualidade em lingua
portuguesa que os ensine e ajude a como propor o desenho deste tipo de jogo.

Desta forma, a partir de um levantamento bibliografico e da experiéncia dos
participantes do Projeto Licenciando, este trabalho tem por objetivo apresentar e discutir uma
proposta de roteiro para planejamento e desenvolvimento de Escape Room no ensino de
Quimica de modo que professores possam se apropriar dessas orientagdes para propor este tipo

de jogo didatico em suas aulas.

METODOLOGIA

Desde 2019, o curso de Licenciatura em Quimica, da UTFPR — Londrina, propde e
problematiza o uso da Escape Room com fins pedagdgicos a partir do desenvolvimento de
projetos de ensino, pesquisa e extensdao que tém por objetivo criar experiéncias com este tipo
de jogo didatico nas aulas de Quimica para alunos de escolas de Ensino Médio do municipio
de Londrina-Parand. Nosso intuito ¢ avaliar as competéncias desenvolvidas por meio da
utilizacdo deste tipo de jogo bem como compreender as inter-relacdes entre o conhecimento
cientifico e o saber cotidiano de maneira investigativa, transversal e colaborativa produzidas
nestes espagos educativos. Estes projetos ja contribuiram com a formacgdo de dezenas de
licenciandos e licenciados em Quimica e atenderam centenas de estudantes da escola média.

Ao longo deste tempo, temos realizado diversos levantamentos de referéncias (artigos
cientificos, livros, entre outras publicacdes) na area de Escape Room, com o intuito de ler,
discutir e compreender os pressupostos, as caracteristicas bem como os limites e possibilidades
deste tipo de jogo para o Ensino de Quimica. Percebemos que esse referencial, apesar do amplo
potencial, ainda € muito escasso nacionalmente (NICHELLE et al/, 2020; NETTO, 2020), em
especial quando se aproxima este tipo de jogo a area da Educac¢ao Quimica. Isso pode ter relacao
com o fato da complexidade ao se planejar um jogo de Escape, talvez pela falta de

conhecimento do docente sobre as diversas possibilidades de metodologias alternativas.

A partir deste embasamento teorico e da experiéncia do grupo, optamos por propor o
nosso roteiro-guia como sugestao para a constru¢ao de uma proposta de Escape Room que possa
ser utilizada no contexto de uma sala de aula de Quimica, muito embora ele possa ser usado em

qualquer area do conhecimento.
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Este roteiro foi construido durante os encontros periddicos do grupo de professores
estudantes do curso no espago da UTFPR — Campus Londrina, de modo a promover a producao,
avaliacdo, a interacdo e a troca de informagdes e experiéncias sobre a tematica.

A elaboracdo desse esquema levou em consideracdo a proposicao de competéncias,
enredo e narrativa, desafios a serem realizados, pistas e elementos do jogo, regras, o ambiente,
tensdes e controvérsias, questdes motivadoras, as trilhas, materiais, tecnologias e interfaces que
podem ser utilizadas para concretizar o jogo, dentre outros elementos, de forma interdisciplinar
e contextualizada.

A figura 1 representa os passos elencados por nés como necessarios a construcdo de
uma Escape Room, ou seja, seus elementos constituintes “sem pormenorizar a importancia de
cada um deles na busca para proporcionar uma construgao holistica sobre a experiéncia em
aplicar o escape room em um contexto educacional (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020, p.
48).

Figura 1 — Etapas para a elaboragdo de uma Escape Room com fins pedagogicos

REGRAS @ PUZZLES

Fonte: REZENDE (2020)

Na sequéncia, apresentaremos a descricdo de cada um deles com o objetivo de
possibilitar ao leitor um maior entendimento e incentivar o seu uso com finalidade educacional.
Reiteramos que nossa intengdo, neste momento, nao € apresentar uma proposta de jogo pautada
neste roteiro. Apenas queremos compartilhar o roteiro para planejamento que utilizamos em

nossas proposigoes de Escape Room em aulas de Quimica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo abordaremos de forma mais detalhada quais os elementos constituintes de

cada etapa (figura 1) de uma experiéncia de Escape Room para que se esclaregcam os pontos
citados anteriormente. A nossa intengcdo ¢ apresentar ao professor aquilo que precisa ser

pensado no momento do planejamento de uma Escape Room nas praticas pedagogicas de
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Quimica como potencial para o desenvolvimento de competéncias e habilidades com vistas

promocdo da alfabetizacdo cientifica em sala de aula, “sobretudo se elas forem capazes de
fomentar habilidades do século XXI na formagdao quimica dos estudantes (CLEOPHAS;
CAVALCANTI, 2020, p. 45).

Entendemos a alfabetizagdo cientifica como sendo ndo sé a compreensdo das pessoas
sobre as nogoes cientificas e as novas tecnologias que surgem a cada dia. Mas também o
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias para a compreensao da ciéncia e
de fendmenos envolvidos na construgao e no uso destas tecnologias, além de ter conhecimento
e discernimento para discutir e interferir quando algumas destas tecnologias se inserem no
cotidiano dos individuos. Ou seja, ao apresentar essas competéncias e habilidades, o individuo
letrado cientificamente se torna um agente transformador da sociedade em que vive e passa a
utilizar os conhecimentos para a resolugao de problemas praticos seus e da sociedade ao seu
redor.

Apresentamos, no quadro 1, os elementos e uma descri¢ao das etapas constituintes do
Escape Room que construimos ao longo das nossas reunides, inspirados nos levantamentos e
estudos realizados, especialmente no trabalho de Cleophas e Cavalcanti (2020). Assim o leitor
podera compreender os elementos que constituem a experiéncia de Escape Room e perceber as
potencialidades desta para o desenvolvimento de competéncias e habilidades com vistas a

promocao da alfabetizagdo cientifica nas aulas de Quimica.

Quadro 1 — Elementos constituintes de um Escape Room e sua descricio

Elementos Descricao
constituintes em um
desenho de um
Escape Room

1. Tema O tema ¢ quem fornece contexto entre todos os elementos que levam a uma
experiéncia de escape room. Ou seja, 0s temas sdo como vocé transmite a narrativa e
justifica os desafios que os jogadores devem enfrentar.

Segundo Clarke et al (2017), o tema é o que permite o desenvolvimento da motivagéo
do jogador, a historia do jogo e o contetido que devem ser considerados para gerar uma
experiéncia de jogo atrativa para os possiveis jogadores. Além disso, partir de situacdes-
problema ¢ altamente relevante para a construcdo de conhecimento significativo.

A escolha do tema ¢ importante, pois € o que ird atrair os jogadores. Os temas
utilizados podem ser diversos. Assim, vocé pode utilizar sua sala para tratar de
conhecimentos para além dos contetidos curriculares, como temas transversais, enfoques
CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente), Educacao Inclusiva, além de outros.

Sugerimos que os interessados em propor um Escape Room busquem temas atuais,
relevantes e que fagam parte do dia a dia dos alunos. Em se tratando de conhecimentos
quimicos, os temas devem ser selecionados ndo apenas em relagdo a sua relevancia
cientifica, mas também a possibilidade de promover uma visdo mais integrada do
conhecimento e a compreensao de mundo de modo que os alunos participantes possam
perceber as inter-relagdes entre o conhecimento quimico, as demais disciplinas do
curriculo e o saber cotidiano de maneira investigativa, transversal e colaborativa.
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2. Narrativa/Enredo

A narrativa ¢ crucial para conectar o tema & historia. E o cendrio imaginado em
ocorre a agdo ¢ os jogadores enfrentam os desafios. Toda Escape Room é composta po
uma trama que precisa ser desvendada pelo aluno (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020,
p. 48).

Cabe a ela dar contexto ao jogo. A narrativa deve respeitar o tema escolhido, ser
coerente, logica, pois também ira influenciar na imersao do aluno na experiéncia para que
cla seja atraente e interessante. Uma boa narrativa precisa ser coerente. De nada importa
se os seus quebra-cabecas sdo incriveis e se seu cenario é espetacular, se a sua historia é
sem brilho e ndo respeita o tema escolhido.

Portanto, a narrativa serve como fio condutor que liga os desafios e as atividades a
historia geral. Os elementos da historia devem ser cuidadosamente entrelagados com os
conceitos quimicos, de modo a manter a imersdo dos alunos e garantir que a aprendizagem
seja integrada a experiéncia ludica.

Fique atento aos acontecimentos da atualidade para construir a sua narrativa. Na
narrativa, crie espacos para que os alunos resolvam os problemas, sensibilize-os. Pode ser
uma historia totalmente inovadora englobando a quimica, fisica, biologia, meio ambiente,
ou ainda, algo real, adaptado de um livro, uma noticia divulgada na TV, em um site etc.

3. Objetivos
pedagogicos

Quando se cria uma sala de Escape Room com fins de entretenimento, seu principal
objetivo ¢ a diversdo. Mas se tratando de uma sala com fins educacionais € preciso definir
as fungdes pedagdgicas do jogo. Tendo isso em mente, um Escape room pode ser
empregada com o intuito de revisar conteido ministrado ou introduzir novos conteudos,
uma vez que ao interagir fisicamente, trazendo o conhecimento para um universo
conhecido pelo aluno, no caso de uma situagao-problema, ele se torna mais concreto. Além
disso, ¢ possivel avaliar o contetido dado em sala de aula, como também avaliar como o
aluno se comporta em um ambiente social, em que ele deve controlar suas agdes e
emogdes, pois suas atitudes influenciardo diretamente no resultado do jogo. E importante
ressaltar que assim como a historia tem que estar conectada ao tema, os objetivos da sala
também devem ser coerentes a historia e ao tema.

4. Publico-alvo

A Escape Room pode ser desenvolvido para qualquer publico. A escolha do publico-
alvo esta relacionada com o tema e os objetivos da sala, pois se a escolha do tema ndo
estiver imersa no cotidiano dos jogadores, a sala ndo ird chamar aten¢@o. E se os objetivos
da sala estiver além ou aquém do conhecimento dos jogadores, o jogo se tornara facil ou
dificil demais

5. Tempo de duraciio
da sala

Determinar o tempo do jogo ¢ um fator importante, pois ird ajudar a definir todas as
etapas que compdem seu Escape Room. Isso inclui a quantidade e complexidade de puzzie
que vocé podera usar, ¢ o tempo que cada jogador precisara para resolvé-los.

O tempo ideal de jogo é entre 45 a 60 min.
E importante dosar o tempo para realizagdo entre um puzzle e outro, ou seja, se 0

jogador levar tempo demais para sair de um puzzle e ir para outro, podera gerar
desmotivagdo. Para isso, utilize de dicas para ndo deixar o jogador travado.

E importante também levar em conta o tempo de anélise e entendimento das pistas
pelos jogadores, a reflexdo sobre elas e o seu agrupamento para entender a narrativa do
puzzle.

6. Criacao dos
puzzles

Um puzzle ou quebra-cabeca/enigma em tradugdo livre, s@o os desafios ao longo do
jogo. Para uma Escape Room, um puzzle ¢ qualquer desafio que exige o uso de esforgo
mental para resolver um problema de forma logica (CLARKE, 2017, p. 59). Uma Escape
Room pode conter puzzles de complexidades maiores, além de ter puzzles menores que os
jogadores devem resolver.

Devemos ter em mente que a dificuldade dos puzzles deve ser gradual, partindo dos
mais faceis para os mais dificeis. Ninguém quer jogar um jogo que seja muito facil ou
muito dificil. Se isso ocorrer, os jogadores podem se sentir desmotivados a continuar, o
que arruinara a experiéncia. Além disso, ao elabora-los, segundo Adam Clare (2015, p.
55), vocé precisa saber o que os jogadores sabem, o que os jogadores ndo sabem e que é
possivel controlar o que os jogadores sabem. Ou seja, vocé ndo deve propor um enigma
em que o jogador deve identificar um mecanismo de reacdo orgénica se ele ainda esta se
familiarizando com a tabela periddica. Se vocé€ quer que o jogador saiba algo em particular,
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ndo pode simplesmente assumir que ele o tenha aprendido, visto que cada um
diferentes experiéncias escolares

Os puzzles podem estar relacionados a uma gama de elementos que podem conter na
sua sala, como: armarios com cadeado, Qr codes, mapas, textos impressos, imagens,
pinturas, padrdes numéricos, gravagdes de audio, videos, caca-palavras, cifras, codigos do
tipo Braille e/ou Morse etc.

Os enigmas precisam de pistas. Elas sdo fundamentais para também proporcionar uma
imersdo dos alunos no jogo. Em um escape room quase tudo pode ser uma pista, um
bilhete, uma mensagem no quadro, uma foto dentro de um livro etc.

Os quebra-cabegas que se relacionam ao tema ¢ o usam dentro do desafio
proporcionam uma experiéncia de jogo mais envolvente. Se vocé ndo se conectar ao tema
maior, os jogadores se sentirdo decepcionados porque ndo ha logica para os quebra-
cabegas. Sem os quebra-cabegas conectados ao tema geral, os quebra-cabegas sdo apenas
desafios 16gicos aleatorios. Dé dicas sobre onde pode estar cada enigma.

Por fim, os quebra-cabecas ¢ enigmas devem ser projetados de maneira a exigir a
aplicagdo direta dos conceitos quimicos ¢ o desenvolvimento das competéncias que se
quer desenvolver. Por exemplo, um enigma pode envolver o balanceamento de equagdes
quimicas para avangar na historia. Essa integragdo direta incentiva os alunos a aplicarem
seus conhecimentos de maneira pratica e concreta, reforcando a compreensdo dos
conceitos. Além disso, os quebra-cabecas devem estar alinhados de forma coesa com a
situagdo-problema, oferecendo pistas e objetos que levem os participantes a explorar
caminhos relevantes.

7. Quantidade de A quantidade de puzzles esta diretamente relacionada com o tempo estipulado da sala.
puzzles Grande quantidade de puzzles pode implicar num maior tempo para os jogadores sairem
da sala. Poucos puzzles podem tornar a sala facil demais e, consequentemente, fazer com
que os jogadores terminem o jogo muito antes do tempo.

Para uma boa sala, é preciso intercalar desafios mais dificeis com desafios mais faceis
e ligeiramente mais curtos e objetivos. A meta é sempre desafiar os participantes a escapar
da sala ou concluirem a historia.

8. Regras do jogo Uma vez que esta atividade é um jogo, ele deve estar imbuido de regras. Sdo as regras
que determinam o que pode ou ndo pode dentro do jogo. S&o elas que dardo a condi¢do de
vitéria ou derrota. Sdo as regras que permitem que o jogo continue a acontecer € o tornam
unico. Como afirma Soares (2015, p. 9), “jogo é um sistema de regras, neste caso se
permite identificar, em qualquer jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua
modalidade”.

Um ator (gamemaster) é incumbido de apresentar as regras aos participantes, no que
chamamos de sala pré-jogo. Este também ¢ responsavel por acompanhar os jogadores
durante a participacdo na sala e orientd-los em caso de duvidas, necessidade de pistas ou

desisténcias.
9. Quantidade de Um escape room € projetado para ser jogado em equipe e trabalhar coletivamente.
jogadores Portanto, o elemento-chave para ter uma experiéncia de fuga positiva € o numero certo de

pessoas. Com muitas pessoas pode ser entediante e confuso. Enquanto com poucas pessoas
os quebra-cabegas serdo muito dificeis € numerosos de resolver.

Para determinar o niumero de jogadores leve também em consideragdo o tamanho do
espaco fisico. Se a sala for muito pequena, inviabiliza uma grande quantidade de
jogadores, pois poderdo se atrapalhar e até mesmo danificar o espago. E sempre bom
estabelecer uma capacidade maxima e minima permitida.

10. O espago fisico O espago € um elemento crucial, uma vez que concentra os enigmas, quebra-cabegas e
participantes-estudantes. Ele ¢ o palco de todo o jogo, e é crucial criar uma ambientagao
coerente que sustente a imersdo. Além disso, o espaco deve estar alinhado com a situagao-
problema. A dimensdo do espago pode variar, dependendo da proposta e adaptabilidade
do Escape Room, ou seja, o espago fisico pode ser qualquer um que se tenha disponivel:
uma sala de aula, a biblioteca, o laboratério, a quadra de esportes, ou até mesmo ambientes
externos a escola, como uma sala alugada, um contéiner, um Onibus que nao estejam mais
utilizando, adaptado o espaco para o contexto do jogo.
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A escolha de um local que tenha conex@o com o tema escolhido pode aju
promover sua sala, por exemplo: se seu tema esta relacionado a quimica, a escolha de u
laboratério poderia contribuir com o jogo.

11. Ambientacdo e
escolha dos materiais

Outra etapa importante ¢ a escolha dos artefatos que irdo ajudar a decorar a sala e
compor o cenario de modo geral. Para tanto, podem ser utilizados diferentes materiais.

A decoracao da sala deve estar condizente com o contexto do tema escolhido e devem
preferivelmente, estar em harmonia com a narrativa, contribuindo assim para a imersao do
jogador no mundo real e fisico do jogo.

Entre os artefatos vocé pode inserir falsas pistas pra atrapalhar os jogadores na
resolucdo dos puzzles propostos.

12. Teste da sala e
revisao dos itens 5,6, 7
e9

Todo jogo deve ser testado e as salas de escape precisam de muitos testes para ajustar
todos os itens e garantir que tudo saia bem.

Como as salas de escape room sdo planejadas para serem jogadas em equipes, ¢
importante que todos os jogadores contribuam, caso contrario, eles sentirfio que perderam
seu tempo.

O teste de jogo revelara se vocé possui puzzles suficientes para que todos possam
participar do jogo. Ele também ajudara vocé a descobrir se ha algo que prejudique o fluxo
do jogo ou o torne menos divertido. Isso pode variar de pouca iluminagdo a 4udio
silencioso e acidentalmente esquecer de trancar um armario.

Vocé vera que equilibrar os quebra-cabegas e o fluxo geral do jogo pode ser muito
desafiador. Sem testes de jogo vocé esta essencialmente voando as cegas e apostando
muito se seus jogadores vao gostar da sua sala. Um erro critico pode ser esquecido, o que
pode levar os jogadores a ndo concluir seus objetivos do jogo e gerar avaliagdes ruins.

Se os jogadores falham regularmente em um quebra-cabega, porque ndo conheciam as
principais informagdes, cabe a vocé€ garantir que todos os jogadores obtenham essas
informagdes criticas.

Além disso, analise tudo que possa ser quebrado e prepare pegas de reposigdo. A fim
de procurar as pistas ou por frustracdo, os jogadores podem forgar os armarios trancados,
quebrar equipamentos, ou até mesmo danificar o puzzle.

Nunca subestime a determinac¢do das pessoas em deixar uma sala.

13. Divulgacio da sala A divulgag¢do aumenta a curiosidade dos alunos e, com isso, a sua motivagdo. A
divulgacdo pode ser feita por meio de publicagdes em fanpages, Instagram, evento no
Facebook, cartazes espalhados pela escola, entre outros meios de propaganda.
Seja criativo, faga videos, artes visuais que chamem a atengo para seu jogo e incitem
a curiosidade do publico para a proposta.
14. Realizacio e Por fim, os alunos devem viver a experiéncia proposta. O papel do Game Master, nome
avaliacio da | esse dado ao mediador do jogo, ¢ fundamental neste momento. Ao agir como moderador
experiéncia de uma Escape Room, o objetivo € garantir que nenhum participante infrinja as regras pré-

estabelecidas e que nenhum dos objetos decorativos seja violado, ou que haja uma
manipulagdo na resolucdo dos enigmas. Na tentativa de evitar tais acontecimentos, a
atencdo ao comportamento dos alunos € primordial para garantir o andamento do jogo de
forma saudavel e de acordo com a maneira que ele foi pensado.

Outro ponto de extrema importancia ¢ controlar o progresso da turma participante.
Diferentes grupos terdo diferentes formas de se organizar e se comunicar, no intuito de
proporcionar um avancgo similar a todos, a comunicagdo com os participantes ¢ um ponto
ideal para evitar a frustrag@o da falta de evolugao, assim como garantir uma comunicacao
préxima e saudavel com os alunos.

Os mediadores desempenham um papel crucial ao fornecer feedback construtivo aos
alunos durante a resolucdo dos desafios. Esse feedback pode abordar erros conceituais,
estratégias de resoluc@o e aspectos colaborativos. A interagdo continua com os Game
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Masters garantindo que os alunos estejam no caminho certo e permite a correca
equivocos, promovendo uma aprendizagem mais precisa.

Além disso, a avaliag@o é um ponto importante dentro da criacdo de um escape room.
Assim, logo apos a realizac¢@o do jogo é importante que haja um dialogo entre os criadores
e os jogadores sobre as experiéncias vividas, as dificuldades encontradas, os pontos
positivos e negativos da experiéncia e se 0 jogo pdde proporcionar algum aprendizado.

O professor devera também avaliar se seus objetivos educacionais foram atingidos ¢ a
qualidade da montagem da sala de um modo geral. A avaliag@o pode ser feita por meios
de questionarios, entrevistas, entre outros recursos, de modo formativo e diagnostico, de
acordo com os objetivos do professor.

Por fim, apo6s a conclusdo da Escape Room, ¢ importante conduzir uma sessdo de
reflexdo em grupo. Os alunos podem discutir os desafios enfrentados, as estratégias
utilizadas e os conceitos quimicos aplicados. Essa reflexdo pos-atividade ajuda os alunos
a consolidarem o aprendizado ¢ a identificarem como a resolug¢do de problemas no jogo
se relaciona com a pratica cientifica real.

Fonte: NETTO (2020)

Acreditamos que este roteiro traz contribui¢des positivas com o campo da Didatica das

Ciéncias, pois conforme afirma Cleophas e Cavalcanti (2020, p. 45), a aprendizagem baseada

em jogos (GBL, do inglés game based learning),

[...] ao promover situa¢des de aprendizagem pautadas no ludico, a integracdo dos
jogos com a ciéncia quimica a torna mais divertida e com elevado potencial para
contribuir com a constru¢do de conhecimentos plurais que possam ser agregados a
quimica. Isto porque a GBL pode se adequar a todos os tipos de estilos de
aprendizagem dos alunos, bem como com os conhecimentos de cunho conceitual,
factual e procedimental.

Além disso, temos notado que a aplicagdo deste roteiro no planejamento de um jogo no

formato Escape Room tem colocado o aluno como protagonista da sua aprendizagem ao

manipular e interagir

com os objetos ao redor. Também desenvolve nos participantes as

chamadas soft skills, ou seja, habilidades que ndo podem ser quantificadas, mas que sdo

imprescindiveis no contexto social. Sao algumas delas: criatividade (o aluno deve pensar de

forma ndo convencional), gestdo de tempo (deve ter mente que o periodo para se concluir os

desafios ¢ limitado), gestdo de pessoas (enquanto atividade colaborativa, devem aprender a

trabalhar em conjunto), organiza¢io (nem tudo que encontram ¢ usado na mesma hora, entdo

precisam guardar um objeto, pois este pode ser essencial para a condi¢do de vitoria), ética

(outros grupos participardo da sala, entdo se as informagdes forem compartilhadas, a

individuo se mantenha

experiéncia pode ser arruinada), empatia (o ambiente fechado e a pressdo do tempo, pode

provocar reagdes emocionais nos participantes, assim, os colegas podem auxiliar para que o

firme e supere este obstaculo), entre outros.
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Por fim, esperamos que o roteiro aqui proposto possa orientar os professores a implanta

a aprendizagem baseada em jogos por meio do uso do Escape Room nas aulas de Quimica.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve por objetivo apresentar e discutir uma proposta de roteiro para
planejamento e desenvolvimento de Escape Room no ensino de Quimica de modo que
professores possam se apropriar dessas orientagdes para propor este tipo de jogo didatico em
suas aulas.

A construgao desta proposta, quando aplicada em contextos reais de aulas de Quimica
tem demonstrado como principais potencialidades a capacidade de tornar o aprendizado em
quimica relevante e divertido, favorecer a criatividade, a colaboragao, a tenacidade, a resolugao
de problemas, adquirir novos conhecimentos, explicar fenomenos cientificos e tirar conclusdes
baseadas em evidéncias sobre questdes cientificas. Estas caracteristicas evocam o
desenvolvimento de habilidades e competéncias que sdo essenciais para o sucesso de salas de
fuga em um ambiente educacional (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020).

A partir das caracteristicas de um Escape Room e do desenho proposto neste trabalho
percebemos que este tipo de jogo tem um forte potencial para colocar o aluno como protagonista
do seu processo ensino-aprendizagem, pois a0 manipular e interagir com os objetos ao seu redor
ele demonstra competéncias e habilidades relacionadas ao conhecimento de ciéncias e da
tecnologia baseado nas ciéncias, que sdo considerados a base da alfabetizacdo cientifica.

Como mencionado anteriormente, a temdatica da Escape Room no Ensino de Quimica
tem sido discutida em nosso pais muito recentemente. Isso nos permite explorar diversos
caminhos que ainda nao foram trilhados, o que evidencia o carater inovador e promissor desse
tipo de jogo. Logo, diante da proposta de roteiro que este trabalho possibilitou apresentar e
discutir, acreditamos que a incidéncia de estudos académicos envolvendo o uso da Escape

Room na educagdo em quimica aumentara nos proximos anos.
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