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ANALISANDO O ESCAPE ROOM COMO FERRAMENTA PARA
POTENCIALIZAR O ENSINO DE QUIMICA NA EDUCACAO BASICA

Maria Eduarda Sant'Anna de Abreu !
Everton Bedin 2

RESUMO

Esse trabalho objetiva analisar de que forma uma intervencdo pedagdgica criativa e interativa
na Educacdo Basica, a partir de um Escape Room, propicia aos alunos aprender quimica e
desenvolver competéncias e habilidades. Esse estudo, de natureza basica e objetivo
exploratério, adota uma abordagem qualitativa e utiliza o procedimento pesquisa participante.
O estudo foi conduzido por uma aluna bolsista do subprojeto PIBID/Quimica da Universidade
Federal do Parana, com alunos do segundo e terceiro ano do Ensino Médio Regular e do Ensino
Técnico de um colégio estadual, situado na cidade de Curitiba-PR. Os dados, constituidos por
meio da observacdo e da aplicacdo de um questionario, indicam que o Escape Room contribui
de forma positiva para o ensino de quimica, visto que foi possivel desenvolver competéncias e
habilidades essenciais, como resolucdo de problemas, trabalho em equipe e comunicacao.
Apesar de alguns pontos negativos apresentados por um grupo minoritario de alunos, a pesquisa
destacou a eficacia dessa abordagem pedagdgica para tornar o ensino e a aprendizagem de
quimica mais dindmicos e atraentes.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Escape Room, Aprendizagem Ativa.

INTRODUCAO

A quimica desempenha um papel vital na vida cotidiana e na sociedade como um todo.
Por isso, 0 ensino de quimica na Educacdo Bésica € essencial para a formacdo de cidaddos
criticos e cientificamente alfabetizados (KURZ; STOCKMANNS; BEDIN, 2022). O ensino de
guimica ndo apenas enriquece a compreensdo do mundo que nos cerca, como também capacita
as pessoas a enfrentarem desafios complexos, tomar decisdes embasadas e a contribuirem para
um futuro mais sustentavel e tecnologicamente avancado. As metodologias tradicionais de
ensino que sao frequentemente impostas aos alunos, essencialmente nas aulas do componente
curricular de quimica, apresentam limitagdes em termos de envolvimento dos discentes nos
processos de ensino e aprendizagem, o que afeta diretamente a falta de interesse dos alunos pela
area. Afinal, além de representar um obstaculo significativo no processo de ensino, a abordagem

convencional também impossibilita o desenvolvimento de atividades préaticas que, geralmente,
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ajudam aos discentes a compreender melhor o contetdo (BEDIN, 2017). A simples transmissa
de conhecimento, tipica acdo de uma metodologia tradicional, ndo apenas dificulta a
assimilacdo do conteldo, como também limita a capacidade dos alunos de aplicar esse
conhecimento de forma pratica e de pensar de maneira critica sobre 0s conceitos apresentado,
gerando uma lacuna entre a teoria e a prética.

Nesse contexto, € evidente a importancia de os educadores vencerem a fragmentacao
que permeia 0s processos de ensino e aprendizagem, visto que em diversas escolas, a pratica
pedagdgica estd desconectada da vivéncia dos alunos, ndo estabelecendo relagcbes que
possibilitem a construcdo de aprendizados eficazes para que eles compreendam e intervenham
em sua propria realidade sociocultural (BEDIN; DEL PINO, 2017a). Conforme afirma da Silva
Lima et al. (2020), a metodologia de ensino pode ser definida como um conjunto de
procedimentos didaticos que engloba métodos e técnicas de ensino. Este conjunto de métodos
é desenvolvido com o propésito de atingir os objetivos docente a luz dos processos de ensino e
aprendizagem com a méaxima eficacia, obtendo, assim, um rendimento maior. Contudo, as
mudancas gue ocorreram na forma de ensino com o uso das tecnologias trouxeram nédo s6 novas
formas de ensinar, mas também novos desafios aos professores, que exigem deles novos
métodos de ensino (BEDIN, 2017). Nesse ponto, reforca-se que as transformacdes sofridas pela
sociedade trazem consigo a necessidade de modificar os tradicionais métodos de ensino e de
aprimorar constantemente as préaticas e os saberes docentes.

Isso implica em um constante aprimoramento das técnicas didaticas e pedagdgicas, o
que, por consequéncia, requer uma evolucdo continua dos métodos e das metodologias de
ensino para atender as necessidades emergentes. Isto é, a pratica docente abrange tanto aspectos
evidentes, como a interagédo direta em sala de aula, quanto aspectos mais sutis, especialmente
aqueles relacionados ao planejamento, analise e avaliacdo de materiais didaticos. Assim, é
fundamental que os educadores estejam atentos e se dediquem a aperfeicoar tanto a dimenséo
explicita das atividades em sala de aula quanto a dimensdo implicita, que se relaciona ao
planejamento dessas acdes (BEDIN; DEL PINO, 2018). Todavia, a educagdo contemporanea
enfrenta desafios cada vez mais complexos, que exigem ndo apenas o dominio de conteldos,
como também o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a capacidade de resolver

problemas de maneira criativa. Nesse sentido, é de comum acordo entre educadores e

pesquisadores da area que, atualmente, diversos jogos pedagogicos sdo aplicados com éxito no
escopo da educacdo de nivel basico e de nivel superior, com o intuito de desenvolver o contetido
de forma mais dindmica e atraente para os discentes (CLEOPHAS; BEDIN, 2023).
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De acordo com Soares (2015), a introducdo de jogos em sala de aula surge como um

alternativa para o professor motivar o aluno a se interessar pelo estudo da quimica, o tirando de
uma atitude passiva para torna-lo protagonista no processo de aprendizagem. Nesse contexto,
se torna de suma importancia trabalhar com o aluno numa perspectiva de aprendizagem ativa,
por meio de atividades criativas e investigativas, estimulando o seu aprendizado via curiosidade
sobre o contetdo. Para tal, torna-se necessario adotar abordagens pedagogicas, como o Escape
Room, que transcende a mera transmissdo de informacGes e instiga os estudantes a se
envolverem em seu préprio processo de aprendizagem. O Escape Room é um jogo que se tornou
popular nos ultimos anos entre os entusiastas da cultura geek, porém é um jogo ainda pouco
disseminado dentro de espagos educacionais formais, visto que os docentes, de uma maneira
geral, ndo o conhecem suficientemente para inclui-lo como uma ferramenta pedagdgica
(GORDILLO, 2020). Por esse motivo, esse jogo foi escolhido para realizar uma intervencao
pedagogica, pois além disso, ele propfe atividades colaborativas atreladas a um clima de
mistério e desafio. Geralmente, um grupo de participantes sdo “trancados” em uma sala
tematicamente decorada por um tempo pré-determinado. Eles recebem um conjunto de
desafios, enigmas e pistas que devem desvendar para encontrar uma saida ou completar uma
missdo especifica dentro de um tempo definido (CLEOPHAS; BEDIN, 2023).

Esse tipo de gamificacdo instiga a curiosidade do estudante pela quimica, pois por meio
dela é possivel trabalhar uma gama de contetdo de quimica, mesmo aqueles que possuem 0s
conceitos considerados mais dificeis, de forma criativa e ludica, facilitando, assim, a promocao
dos processos de ensino e aprendizagem (SANCHES, 2019). A partir do Escape Room, é
possivel trabalhar uma metodologia ativa de ensino, no qual o aluno consegue desenvolver
competéncias e habilidades como a resolucdo de problemas, trabalhar em grupo, pensamento
critico e o poder de andlise e sintese. Outro fator notavel que este jogo proporciona é o feedback
instantaneo, a cada enigma desvendado corretamente, ocorre o desbloqueio da préxima fase ou
pista, demonstrando ao aluno sua competéncia e dominio do contetdo em questdo. Nesse
aspecto, ressalva-se ser fundamental que para estabelecer uma verdadeira colaboracdo em sala
de aula, colocando em destaque a participacdo ativa dos estudantes, € imperativo que 0
professor adote como alicerce uma préatica fundamentada em um paradigma emergente. Em

outras palavras, isso implica na confluéncia dos principios da visdo holistica, da abordagem

progressista e do ensino baseado na criatividade e na resolucdo de problemas, além de
incorporar de maneira intrinseca a inovacdo tecnoldgica como um recurso essencial para
enriquecer o processo de aprendizagem (BEDIN; DEL PINO, 2017b).
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Diante do exposto, esse trabalho objetiva analisar de que forma uma intervencé

pedagogica criativa e interativa na Educacdo Bésica, a partir de um Escape Room, propicia aos
alunos aprender quimica e desenvolver competéncias e habilidades. Esse objetivo se justifica
porque um Escape Room coloca um foco claro na avaliacdo da eficicia de uma intervencéo
pedagogica inovadora na Educacdo Bésica, considerando tanto o aprendizado de conteudo
quanto a promocdo de competéncias e habilidades dos alunos, vislumbrando informacoes
valiosas para aprimorar 0s processos de ensino e aprendizagem em contextos educacionais.
Ainda, essa intervencao ressalta a importancia de professores em formacdo inicial conhecerem
novas metodologias de ensino, as quais os alunos considerem mais eficazes para aprender, com
base nessas informacdes, gerenciar de forma eficaz as atividades de ensino. Nesse sentido, 0s
resultados deste estudo visam contribuir para decisdes de gestdo e organizacdo dos processos

de ensino e aprendizagem, do ponto de vista da docéncia, ainda que esteja em formacao.

METODOLOGIA

O presente trabalho, de natureza basica e objetivo exploratorio, adota uma abordagem
qualitativa e utiliza o procedimento de estudo pesquisa participante. O estudo foi conduzido
por uma aluna bolsista do subprojeto PIBID/Quimica da Universidade Federal do Parand, com
alunos do segundo e terceiro ano do Ensino Médio Regular e do Ensino Técnico de um colégio
estadual, situado na cidade de Curitiba-PR. A intervenc¢do pedagdgica foi desenvolvida em duas
partes, sendo que a primeira delas foi realizada fora da sala de aula, pois consistiu na construcao
da narrativa da histdria, dos enigmas e dos desafios presentes no jogo, bem como a parte estética
dele. A segunda parte, aplicacdo do Escape Room, foi realizada durante uma aula de quimica,
no colégio em questdo, na qual os alunos foram divididos em pequenos grupos, duplas ou trios,
com o intuito de facilitar a aplicacdo da atividade proposta e desenvolver o trabalho em equipe.

O instrumento utilizado para composicao inicial dos dados correspondeu primeiramente
da observacdo participante e posteriormente a aplicacdo de um questionario, conforme se expde
no Quadro 1, sondando o perfil dos alunos e a percep¢do em relacdo ao Escape Room, numa
escala de -2 a +2. Os dados presentes no questionario foram interpretados de forma qualitativa
a partir de uma analise indutiva-construtiva, concernente ao objetivo desse texto. Ademais,

esses dados foram enriquecidos por meio dos elementos presentes no diario de bordo, no intuito

de averiguar as implicacOes da aplicacdo do Escape Room na retomada de conteddo e na

aprendizagem em quimica. Afinal, o Escape Room abordava diferentes contetidos e conceitos
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sobre quimica que j& haviam sido desenvolvidos pela professora titular antes do més de agost
de 2023, quando se implementou o Escape Room nas turmas.

Quadro 1: Questionario disponibilizado aos alunos ap6s aplicacdo do Escape Room

Idade: anos Género: ( )Masculino, ( )Feminino, ( )N&o binario

Area de preferéncia: ( )Humanas, ( )Natureza, ( )Linguagens, ( ) Matematica

Para as assertivas abaixo, pontue um grau de satisfacdo
Assertiva
A implementacdo do Escape Room como estratégia pedagdgica proporcionou uma abordagem singular e
altamente envolvente para o ensino da quimica, estimulando minha curiosidade e interesse pelo assunto.
A abordagem criativa adotada no Escape Room permitiu a exploracéo de conceitos quimicos de uma maneira
inovadora.
O ambiente imersivo proporcionado pelo Escape Room facilitou minha compreensdo de conceitos abstratos
da quimica.
A necessidade de tomar decisbes para progredir no Escape Room, destacou a importancia de fazer escolhas
ageis e fundamentadas no contexto cientifico da quimica.
Enfrentando uma variedade de desafios no Escape Room, minha equipe e eu conseguimos consolidar nossos
conhecimentos quimicos, refor¢ando assim nossa compreensao dos principios fundamentais da disciplina.
A resolucdo de enigmas no Escape Room proporcionou uma oportunidade para o desenvolvimento de
habilidades de resolucdo de problemas e interagdo
Ao ser desafiado a investigar pistas e resolver enigmas, fui capaz de aprimorar habilidades cruciais para o
dominio da quimica.
No Escape Room desenvolvi empatia, compreendendo e reconhecendo as emogdes e perspectivas dos outros,
demonstrando consideracdo e compaixao, e autocontrole, regulando minhas emoc@es, comportamentos e
impulsos, especialmente em situagGes de estresse.
A inclusdo do Escape Room como recurso didatico na disciplina de quimica foi fundamental para mobilizar
competéncias de comunicagdo, pensamento critico e trabalho em equipe.
A conclusdo bem-sucedida do Escape Room ndo apenas aumentou minha autoconfianga em minhas
habilidades, como também despertou minha capacidade de se ajustar a mudangas e situagdes novas.

Fonte: dados da pesquisa, 2023.

Ha diversos modos de criar um Escape Room para utilizar em uma aula presencial ou
remota. A maneira mais tradicional é a fisica, a partir da utilizacdo de enigmas impressos e de
objetos fisicos como cadeados, baus, envelopes pardos, entre outras atividades para reproduzir
essa experiéncia em sala de aula. Contudo, em termos logisticos, isso pode tomar muito tempo
de planejamento do professor e exigir um esfor¢o fisico maior para executa-lo e configura-lo
para outras turmas. Por esses motivos, nessa atividade foi utilizado um Escape Room “misto”.
Para aplicar essa intervencéo pedagdgica, o jogo foi desenvolvido de forma fisica, mas utilizou-
se do aplicativo “Escape Team”, onde se hospedou o0s enigmas e cronometrou o tempo que 0s

alunos tinham para solucionar todos os enigmas.

RESULTADOS E DISCUSSAO
DO NARRAR O JOGO AO OBSERVAR A PRATICA: RELATO DA INTERVENCAO




IX Encontro
ENALIC iz
Licenciaturas

O Escape Room produzido possuia 5 fases, as quais abrangiam um espectro educaciona

voltado para a area de quimica, apesar de, neste caso, ter sido aplicado em trés turmas,
compostas por alunos que se encontravam nos anos finais do Ensino Médio, sua aplicagédo
poderia ocorrer para as turmas iniciais também. Antes de iniciar efetivamente o jogo, houve um
momento de orientacdo e contextualizacdo, onde foi explicado aos discentes como a atividade
iria proceder. Apo6s esse breve momento de contextualizagdo e explicacdo das regras do jogo,
os alunos foram divididos em equipes para poder realizar a resolugdo dos enigmas produzidos.

Como apresentado anteriormente, foi utilizado a plataforma Escape Team para a
execucdo do Escape Room, cujo requisito fundamental para jogar consistiu em desvendar
senhas compostas por cinco digitos. Consequentemente, o desenvolvimento do jogo e das
senhas criadas levou em consideracao essa exigéncia do aplicativo como elemento orientador,
independente do conceito de quimica que estava envolvido em cada fase. O tema central
adotado para o Escape Room foi 0 anime japonés, “Pokémon”, sendo que cada uma das fases
projetadas apresentou sua prépria narrativa, contudo, a progressao para as fases subsequentes
sempre se baseava em valores numéricos.

FASE 1 - Quem ¢é esse Pokémon?: A primeira fase ndo possuia conceitos quimicos
envolvidos, ja que ele foi pensado para que os alunos pudessem desenvolver o raciocinio l6gico
e relembrar alguns conceitos de matematica basica, necessario para concluir as outras etapas do
jogo. Esta fase exigia a resolugdo de um sistema de equacdes, cujo resultado deveria ser
multiplicado por 100 para obter os cinco digitos necessarios para avancar. FASE 2 - Mistério
Venenoso: Na segunda fase, os estudantes empregaram seus conhecimentos sobre acidez,
basicidade e calculo de massa molar. Para avancar, era imperativo calcular a massa molar do
acido mais forte dentre as opcOes oferecidas e multiplicar o resultado por dois. FASE 3 - Folhas
magicas: A terceira fase projetada envolvia o balanceamento de reacdes quimicas. Ela possuia
como tematica a fotossintese, ja que alguns pokémons apresentados no anime sao do tipo planta.
Por isso, foi utilizado a reacdo simplificada do processo de fotossintese como exemplo para que
os alunos realizassem o balanceamento e utilizassem os coeficientes encontrados para compor
a senha que desbloquearia na fase quatro. FASE 4 - Em busca da cura: Essa fase ndo envolveu
diretamente conceitos quimicos, pois tinha como objetivo trabalhar outras habilidades
necessarios para uma aprendizagem mais significativa, como a interpretacdo de texto e o

raciocinio logico. Para isso, foi necessario que os alunos interpretassem um enigma e usassem

o raciocinio logico para encontrar a senha de 5 digitos que os conduziria a fase final do jogo.

FASE 5 - Desafio final: Na fase final também n&o houve aplicacdo direta dos conceitos
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quimico, mas conceitos de matematica basica. Nela, os alunos foram desafiados a resolver um

equacdo matematica de primeiro grau pra desvendar a senha do ultimo enigma. A seguir,

apresenta-se um breve resumo de cada fase elaborada, conforme Figura 1.

Figura 1: Escape Room: Um Desafio Pokémon
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Fonte: autoria prdpria, 2023.

A partir da aplicacdo do “Escape Room: Um Desafio Pokémon”, percebeu-se que ele se
constituiu em uma plataforma de ensino e aprendizagem singular, visto que forneceu aos
estudantes uma abordagem interativa e ludica para o desenvolvimento de diversas competéncias
e habilidades essenciais. Além disso, foi possivel notar que a ambientagéo inspirada na franquia
“Pokémon” despertou 0 interesse e a atencdo dos alunos para o processo de retomada de
conteddo, vislumbrando o aprender quimica. Isso ocorreu devido a essa abordagem pedagdgica
tornar a aprendizagem mais facil e atrativa, destacando-se por sua natureza cativante e divertida,

0 que, por vez, estimulou o envolvimento dos alunos na construgdo de conhecimento.
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A resolucdo de enigmas e desafios presentes nas fases do jogo estimulou

desenvolvimento da competéncia de resolucdo de problemas nos alunos. Afinal, os
participantes foram confrontados com situacdes complexas que necessitavam a aplicacdo de
raciocinio légico, pensamento criativo e estratégias de solucdo de problemas; logo, foi possivel
observar que o Escape Room oportunizou uma pratica para que os alunos aprimorassem suas
habilidades de andlise critica e resolugdo problemas a partir das questdes apresentadas.

Além disso, uma das principais caracteristicas do Escape Room foi promover o trabalho
em equipe, os participantes foram incentivados a colaborar, compartilhar ideias e coordenar
esforgos para resolver cada fase. Esta dindmica foi uma importante caracteristica deste jogo,
pois contribuiu para o fortalecimento de habilidades interpessoais, incluindo a capacidade de
comunicacdo eficaz, a promocao de um ambiente de confianca e a empatia na relagdo com os
colegas. A habilidade de comunicacdo foi enfatizada a medida que os participantes trocavam
saberes, elaboravam estratégias e coordenavam agdes no contexto do jogo.

A necessidade de transmitir ideias de forma clara e eficaz foi essencial para o progresso
no Escape Room, fomentando o aprimoramento dessas competéncias nos jogadores. Além
disso, ao longo da implementacédo da intervencéo pedagogica, foi possivel observar exatamente
onde os estudantes possuiam duvidas sobre o conteldo de quimica, uma vez que essas areas
problematicas se manifestaram como obstaculos que dificultavam a progressdo entre as fases
do jogo. Conforme alguns alunos disseram posteriormente, essa experiéncia desafiadora serviu
como uma oportunidade valiosa para sanar davidas e aprofundar a compreensao de conceitos
anteriormente obscuros. Ademais, a partir da aplicacdo do Escape Room proposto, notou-se
que os participantes foram capazes de mobilizar os conhecimentos prévios sobre os conceitos
de quimica para reunir a dicas e resolver os enigmas.

Houve algumas fases em que os alunos apresentaram dificuldades sobre conceitos
quimicos, e oportunamente fizeram o forte uso da colaboracdo. Observou-se também algumas
situacBes em que quando um aluno sabia fazer o balanceamento de reagcdo quimica e o outro
ndo, o discente que conhecia procurava auxiliar o outro para resolverem a fase juntos. Em
alguns casos, foi necessario que a pibidiana, que estava aplicando a atividade, intervisse para
ajudar na resolucdo. Isso reforga que esté intervengdo pedagogica ndo destacou apenas areas de

dificuldade, mas também criou um ambiente propicio para a resolucdo ativa de duvidas e a

construcdo do conhecimento. Ademais, € importante ressaltar que o Escape Room néo se
limitou apenas as competéncias mencionadas, abrangendo também outros aspectos como gestao

de tempo, resiliéncia e solidariedade. O tempo limitado para a conclusdo das fases requeria uma
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gestdo eficiente do tempo disponivel, enquanto o enfrentamento de desafios e a possibilidad

de fracassos estimulavam a resiliéncia. Adicionalmente, a colaboragdo e a assisténcia mutua

entre os participantes promoveram a solidariedade, fortalecendo os lagos interpessoais.

UMA ANALISE INDUTIVA-CONSTRUTIVA: A PERCEPC}AO DOS ALUNOS

Um total de 40 alunos participaram da atividade, e mesmo todos possuindo apenas 30
minutos para finalizar o jogo, 90% dos alunos conseguiram finalizar o jogo dentro do tempo
estipulado, mesmo com algumas dificuldades. O questionario individual, foi impresso e
entregue aos discentes apds o término da intervencdo. Ele foi preenchido apenas por 25
participantes, ou seja, cerca de 62,5% do total de sujeitos que jogou o Escape Room.
Considerando isso, 0s dados a seguir sdo apresentados levando em consideracdo o nimero de
estudantes que respondeu ao questionario. Para cada assertiva no questionario, os alunos
atribuiram uma nota de —2 a +2, sopesando um grau de satisfacdo em relacdo a cada afirmacéo.
Com o intuito de analisar melhor os dados obtidos, o questionario utilizado pra compor os dados
foi dividido em 2 grupos maiores de assertivas, sendo o primeiro deles utilizado para avaliar
como a intervencdo pedagdgica ajudou na compreensdo dos conceitos quimicos e o segundo
em como a atividade desenvolveu habilidades e competéncias nos estudantes.

No que se refere as cinco primeiras assertivas empregadas no questionario, os resultados
indicam um elevado indice de satisfacdo por parte dos participantes. Isso se reflete no resultado
geral das notas, que alcancou o valor de 1. E importante notar que a pontuacio maxima possivel
era de 2, tornando esse resultado positivo. Essa observacao revela que o objetivo de tornar o
ensino de quimica dindmico e atraente foi alcancado para a maioria dos estudantes participantes.
Dentre todos os participantes, houve apenas um que atribuiu a nota -2 a uma assertiva, cuja
avaliava se a tomada de decisBes para progredir no jogo ressaltou a importancia de fazer
escolhas ageis e precisas, fundamentadas em conceitos quimicos. A atribui¢do dessa nota pode
ser interpretada como uma possivel dificuldade ou desafio enfrentado por esse individuo, em
compreender e aplicar os conceitos quimicos no contexto do jogo. E razoavel supor que esta
resposta negativa tenha sido influenciada por diversos fatores, como a complexidade do jogo
ou a falta de compreensao individual dos conceitos quimicos. Ressalta-se, ainda, que a area de

interesse manifestada por esse estudante foi a de Humanas, o que revela que esse aluno possui

maior facilidade em outras areas e ndo relacionadas a quimica, a Ciéncias da Natureza.
Nesse desenho, percebe-se que a percepcdo dos alunos em relacéo a satisfagdo esta ao

encontro da ideia de que a incorporagdo do Escape Room como uma ferramenta de ensino na
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quimica demonstrou-se como uma abordagem inovadora e altamente eficaz para promover

aprendizagem cientifica. Ao despertar a curiosidade dos alunos e aumentar o interesse pelo
assunto, essa estratégia pedagogica criou um ambiente de aprendizado envolvente e dindmico.
Ademais, o aspecto imersivo do Escape Room tornou os conceitos quimicos mais tangiveis e
acessiveis, proporcionando uma compreensdo mais profunda e prética da disciplina. Ao
enfrentar uma variedade de desafios dentro desse contexto, os alunos puderam consolidar o
conhecimento quimico, fortalecendo a compreensao dos principios fundamentais da quimica
por meio da aplicacdo pratica desses conceitos em situacdes especificas do jogo.

No contexto das afirmacgdes relacionadas ao aprimoramento das competéncias e
habilidades que o Escape Room pode potencialmente instigar nos estudantes, observou-se que
a média das notas de satisfacdo também foi 1. Vale ressaltar que, nessa etapa, as respostas
mostraram uma maior diversidade, porém, ao contrario da primeira parte, ndo houve nenhuma
avaliacdo que atingiu a nota minima —2. Dentre as cinco afirmac¢fes contempladas nessa se¢éo,
destaca-se aquela que envolve uma relagdo entre a superacdo dos desafios propostos no jogo e
a capacidade de aprimoramento de habilidades essenciais para a compreensdo dos conceitos
quimicos, pois essa afirmacdo foi a que mais recebeu a nota —1.

Esse padréo foi identificado em cinco alunos que possuiam maior afinidade com as areas
de Humanas e Linguagens, o que pode ter influenciado essa avaliacdo. No entanto, é relevante
destacar que essa percentagem é relativamente baixa quando comparada ao total de 25 alunos
envolvidos na pesquisa. Desta forma, esses resultados indicam que a meta de desenvolver as
habilidades e competéncias almejadas também foi alcancada com eficiéncia ao aplicar essa
atividade pedagdgica. Assim, percebe-se que o grau de satisfacdo dos alunos vislumbra o uso
do Escape Room como estratégia pedagogica na disciplina de quimica que oferece um ambiente
de aprendizado rico em oportunidades de desenvolvimento de habilidades essenciais. Ao
desafiar os alunos a investigar pistas, resolver enigmas e aplicar o pensamento critico e o
raciocinio légico, o Escape Room contribuiu para o fortalecimento das bases cognitivas
necessarias ao dominio da quimica. Além disso, ao enfatizar o aspecto social e emocional,
promovendo a empatia, o autocontrole e a consideracdo pelos outros, essa abordagem néo
apenas preparou 0s alunos para a interacdo colaborativa com colegas de equipe, mas também
ressaltou a importancia dessas habilidades nas atividades de pesquisa cientifica.

Adicionalmente, ao aumentar a autoconfianca dos alunos em suas habilidades e ao

estimular a capacidade de adaptacéo a desafios e situagOes novas, o Escape Room ajudou a criar

estudantes mais preparados e versateis, caracteristicas fundamentais em um campo como a
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quimica, onde a pesquisa e a solucdo de problemas frequentemente demandam flexibilidade;

criatividade e uma abordagem colaborativa e comunicativa. Em resumo, percebe-se que aquilo
que os alunos apontam como grau de satisfacdo na vivéncia com o Escape Room, seja a partir
dos elementos cientificos ou da promocédo de competéncias e habilidades, costura-se com o
observado pela pibidiana, destacando que essa intervencdo a partir do jogo oportunizou a
emersédo de uma ferramenta educacional abrangente, moldando habilidades cognitivas, sociais

e emocionais que beneficiaram ndo apenas a pratica da quimica, mas a vida dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das vantagens identificadas na promocdo dos processos de ensino e
aprendizagem, a partir da pesquisa realizada, é possivel afirmar que essa forma de atividade
educativa se configura como uma ferramenta muito eficaz para estimular a aquisicdo de
conhecimentos e o aprimoramento de habilidades especificas, contribuindo para o crescimento
pessoal dos participantes. O jogo elaborado trouxe resultados positivos e mostrou que auxilia
os alunos a ‘pensar fora da caixa’, ou seja, de uma maneira menos retilinea em relacéo a
mobilizacdo dos conhecimentos. Essa abordagem harmonizou oportunidades para que os alunos
aplicassem o conhecimento quimico previamente adquirido na resolucdo colaborativa de
problemas, promovendo uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Ao colocar em execucdo o Escape Room foi possivel observar a existéncia de efeitos
positivos para a aprendizagem dos participantes. Entretanto, vale ressaltar que essa pesquisa
apresentou algumas limitacdes que nao forma apontadas anteriormente, como o baixo nimeros
de respondentes ao questionario e a dificuldade de produzir enigmas e desafios que possuissem
uma dosagem aceitavel entre facilidade e complexidade para resolucédo deles. Ja que a resolucéo
destes enigmas e pistas deve agregar conhecimentos sobre 0s conceitos quimicos para 0s alunos,
mas de forma &gil, pois devido ao limite de tempo de 30 min. do jogo, ndo é possivel aprofundar
muito os conceitos envolvidos em cada fase, para os alunos serem capazes de finaliza-lo.

Notou-se também que a experiéncia de introducéo a sala de Escape Room no ambiente
escolar foi marcante para os estudantes, especialmente porque alguns alunos disseram néo ter
tido nenhum contato prévio com esse tipo de atividade, especialmente no contexto da quimica.

Isso ressalta o carater inovador e promissor dessa abordagem pedagdgica, destacando sua

capacidade de envolver os alunos de maneira Unica e cativante. Por meio da implementacgéo
pratica da pibidiana, foi possivel criar um ambiente de aprendizado enriquecedor, com

tematicas mais proximas da realidade dos estudantes, buscando contextualizar e inserir de
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maneira lGdica os conceitos quimicos. Por fim, sabe-se que ao trazer o conhecimento quimic
para o contexto de anime, o Escape Room proporcionou uma experiéncia educacional mais
eficaz, permitindo aos alunos compreender e aplicar os principios quimicos de forma tangivel.
Portanto, o incentivo a implementacdo de estratégias pedagogicas inovadoras, como o Escape
Room, € essencial para a evolugdo continua da prética pedagogica e para a promocao de uma
educacdo mais eficaz e relevante para as necessidades dos estudantes e da sociedade em geral.
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