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RESUMO

Ainda nos anos atuais, a educagdo possui caracteristicas do ensino tradicional, centralizada no docente,
mantendo os discentes apenas como ouvintes, passivos em seu processo de aprendizagem. Devido a
isso, com o decorrer do tempo, esses discentes vado se desinteressando pelas aulas, que ndo sdo tdo
atrativas e ndo os envolvem como seres de conhecimentos e formas de aprendizagens multiplas. Para
auxiliar a mudanga nesta realidade, as Metodologias Ativas da Aprendizagem (MAA), a exemplo da
gamificagdo, sdo estratégias que podem ser utilizadas para diversos conteudos ¢ disciplinas, tornando
os alunos protagonistas em seus processos de constru¢do de conhecimentos. A aplicacdo de atividades
e metodologias que trazem o aluno para o centro da aprendizagem se faz importante para que o aluno
se sinta parte do seu processo e desenvolva habilidades e competéncias. Nessa perspectiva, este
trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia e a analise da elaboragdo e aplicacdo de um escape
room, que € um jogo imersivo, onde forma uma sala teméatica, com imagens e informagdes sobre
determinado contetdo, neste relato tratamos sobre manguezal com uma turma do fundamental II (anos
finais), além disso, mostrar como se deu a atuagdo e participagdo dos discentes e constatar a
importancia de atividades como essa em sala de aula. O jogo que foi elaborado por discentes do curso
de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IFPB, campus Cabedelo, foi aplicado em sala de aula
utilizando cartas e todo espaco do ambiente, para que os alunos se sentissem imersos no conteudo. No
decorrer das etapas da atividade proposta, foi possivel observar a participacao ativa dos alunos, ¢ a
curiosidade em saber mais sobre o que estava sendo abordado, despertando também conhecimentos
prévios que estes obtiveram em sua vida no ambiente extra-escolar para a contribuigdo na aula.

Palavras-chave: Mangue, Metodologia ativa, Gamificacdo, ODS

INTRODUCAO

' Graduanda do Curso de Licenciatura de Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal da Paraiba - IFPB,
thamara.mayni@academico.ifpb.edu.br;

2 Graduando do Curso de Licenciatura de Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal da Paraiba - IFPB,
ryan.alves@academico.ifpb.edu.br;

3 Doutora em Engenharia Civil, com énfase em tecnologia ambiental e recursos hidricos da UFPE. Professora do
Instituto Federal da Paraiba - IFPB, maiara.melo@ifpb.edu.br;

# Professor orientador: Doutor em Educagao pelo PPGE/UFPB. Professor do Instituto Federal da Paraiba - IFPB,
thiago.ruffo@ifpb.edu.br



mailto:ryan.alves@academico.ifpb.edu.br
mailto:maiara.melo@ifpb.edu.br
mailto:thiago.ruffo@ifpb.edu.br
mailto:thamara.mayni@academico.ifpb.edu.br

=

Cheedi

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

IS5N: 2358-8829

Ainda nos anos atuais, a educagdo possui caracteristicas do ensino tradicional,
centralizando o docente e deixando os discentes apenas como ouvintes, passivos em seu
processo de aprendizagem. Visando isso, com o decorrer dos tempos, esses discentes vao se
tornando desinteressados pelas aulas de ciéncias, ja que as aulas ministradas ndo sao tao
atrativas, e os alunos nao estao envolvidos na mesma (NICOLA; PANIZ, 2016).

E através de métodos mais ativos que esse cendrio pode ser modificado, trazendo o
aluno como centro da sua propria aprendizagem, e tornando assim o docente mediador desse
conhecimento em construgdo. As Metodologias Ativas da Aprendizagem (MAA) sdo métodos
que podem ser utilizados para diversos conteidos e em varias disciplinas trabalhadas,
envolvendo os alunos, que sdo o publico alvo, fazendo com que seja trabalhada habilidades e
a constru¢do do conhecimento. Esses métodos possibilitam que os discentes tenham
autonomia em seu aprendizado.

A utilizagdo de jogos pode se constituir em um tipo de MAA e pode ser trabalhado em
diferentes niveis de ensino, como também pode abordar vérias tematicas. Segundo Aguiar
(2010), trabalhar com jogos na educa¢do ajuda na forma de ofertar propostas interativas em
relacdo aos objetivos pedagodgicos, pois estimula a independéncia e habilidades para
compreender contextos sociais.

O Escape room ¢ um jogo que envolve salas temadticas imersivas, com enigmas,
desafios e dicas, onde o jogador ¢ inserido como o personagem e precisa escapar do ambiente
em um periodo de tempo estipulado pelo aplicador. Ou seja, o aluno ocupa a posi¢do central
da aprendizagem e se torna totalmente ativo na formacdo do seu conhecimento. Segundo
Carolei et al (2018, p. 01), “as vivéncias de Escape exigem trabalho em equipe, comunicagao,
delegagdo, pensamento critico, atengdo a detalhes, entre outras habilidades”.

Sabe-se que os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) sdo um apelo global
para a efetivagdo de agdes para sanar as grandes problematicas mundiais, como exemplo as
questdes ambientais, para que todos assim possam desfrutar de paz e prosperidade (Nagdes
Unidas no Brasil, 2023). Estes ODS fazem parte da Agenda 2030 estabelecida pela
Assembleia das Nac¢des Unidas em Setembro de 2015 e contam com 17 objetivos no total, ao
qual podem ser veiculados por meio de atividades nas escolas e comunidades para a
sensibilizacao de todos a estas questdes.

Como uma das ferramentas de sensibilizagdo para as questdes que se dizem respeito

ao clima, meio ambiente e biodiversidade, a educacdo ambiental vem se mostrando grande
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aliada para a divulgacdo cientifica e aproximacdo da popula¢do, em um viés critico, dos
acontecimentos ambientais que perpassam o cotidiano de todos. Segundo a UNESCO (2005,
p.44): “Educagdao ambiental ¢ uma disciplina bem estabelecida que enfatiza a relagdo dos
homens com o ambiente natural, as formas de conserva-lo, preserva-lo e de administrar seus
recursos adequadamente.” Nas escolas, as MAA podem ser vinculadas a educacdo ambiental
para facilitar o processo de protagonismo dos alunos quanto a esta disciplina e assim
aumentar o interesse e engajamento destes estudantes pelas questdes de pertencimento ao
meio ambiente.

Considerando estas questdes, o presente trabalho tem como objetivo relatar a
experiéncia da elaboragdo e aplicagdo de um Escape room em uma turma do ensino
fundamental - anos finais de uma escola publica de Cabedelo/PB. A partir disso, visou-se
avaliar a aprendizagem dos alunos, como também verificar a participa¢do destes no decorrer

da aplicacdo do jogo, tendo como norte as ODS e a efetivagdo da educacdo ambiental.

METODOLOGIA

A proposta deste trabalho foi criada como atividade interdisciplinar dos seguintes
componentes curriculares do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IFPB
Cabedelo: Pratica como Componente Curricular, Educacdo Ambiental, Metodologia e
Instrumentacdo para o Ensino e Estidgio Supervisionado I. Tratou-se de uma atividade
interdisciplinar entre os referidos componentes curriculares, na qual os discentes, em grupo,
precisavam elaborar e aplicar uma oficina pedagogica na escola, utilizando estratégias e
recursos didaticos variados. Nossa equipe optou por um jogo imersivo, o Escape room.

O jogo desenvolvido abordou a tematica “Manguezal” e o “ODS 15 - Vida Terrestre:
Proteger, restaurar e promover o uso sustentdvel dos ecossistemas terrestres, gerir de forma
sustentavel as florestas, combater a desertificacdo, travar e reverter a degradagdo dos solos e
travar a perda da biodiversidade”. O jogo tinha como objetivo geral compreender a
importancia da biodiversidade do Manguezal e suas influéncias sobre o meio ambiente a
partir da atividade ludica. Os objetivos especificos do jogo foram: (1) compreender a
importancia da biodiversidade e de seus recursos; (2) identificar meios de conservacao e
preservacao da biodiversidade e; (3) verificar quais recursos sao provenientes e vinculados
ao Manguezal.

Para o jogo, foram elaboradas cartas através da ferramenta Canva, nas quais haviam
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dicas e algumas perguntas que ajudaram os alunos a desvendarem o enigma final, que
consistia em uma frase que possuia as informagdes vistas em sala de aula sobre o
manguezal, aplicada com eles antes do jogo iniciar. Nesta aula, que teve abordagem
expositiva-dialogada, foi debatido o conceito de manguezal, suas caracteristicas,
importancia, biodiversidade, ameagas e formas de preservagdo desse ecossistema.

O jogo foi aplicado no dia 25 de Julho de 2022, com uma turma do 7° ano do ensino
fundamental - anos finais da Escola Municipal Placido de Almeida, que fica localizada em
Renascer, Cabedelo/PB. A escola situa-se perto do Manguezal. A turma possuia 24 alunos,
que no momento do jogo foram divididos em duas equipes de 12 alunos, para que pudessem
procurar as cartas escondidas pela sala.

Os alunos tinham o objetivo de encontrar as cartas e dicas no periodo de tempo
determinado para cada equipe, que foi 1 minuto por equipe (visto que cada equipe possuia
12 integrantes), e precisavam utilizar essas dicas encontradas para desvendar o enigma e
escapar da sala no tempo proposto. As regras do jogo eram: (1) ndo se deve sair da sala
durante a atividade, para manter a imersdo; (2) apenas completardo a atividade se
desvendarem o enigma final para escapar da sala; (3) s6 poderdo escolher um local de pista
por vez; (4) poderdo escolher algum local ja visto por outro aluno, caso assim desejarem.

Ao final do jogo, com o enigma desvendado pelos alunos, foi atribuida uma
atividade para que eles realizassem em sala de aula, que consistia na criagdo de um mapa
mental sobre manguezal, a partir das informagdes que eles tinham aprendido no momento da

aula inicial e no jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade foi sistematizada em etapas. Primeiro, foi solicitado que os alunos
fizessem uma breve apresentacdo oral e individual, dizendo seu nome, para uma melhor
compreensdo de como se comportariam quanto a aplicacdo do jogo, visando apresentar
questdes de niveis de timidez, a fim de enturmar os alunos para com os aplicadores do jogo
e os deixar menos tensos para a aplicacdo do mesmo. Os estudantes se mostraram
relativamente abertos para a experiéncia do jogo, suas apresentacdes foram breves e os
aplicadores conseguiram perceber que a grande maioria dos estudantes ndo apresentaram

timidez, o que facilitou a dindmica do jogo.
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Apdés o momento de apresentagdo inicial, foram feitos alguns questionamentos
quanto ao assunto do Manguezal para os alunos, como por exemplo: “O que vocés
conhecem por Manguezal?”, “Nos arredores do bairro had algum Manguezal?”, “Qual a
importancia do Manguezal?”. Estes questionamentos foram realizados com o intuito de
fazer uma sondagem inicial de quais conhecimentos prévios os estudantes possuiam quanto
ao assunto. Para isso também foram utilizadas algumas imagens de animais presentes no
Manguezal para todos alunos visualizarem.

Diversas respostas foram ouvidas por parte dos alunos, que descreviam brevemente
experiéncias que tiveram dentro do Manguezal que estava integrado ao perimetro do bairro,
seja com sua familia que conseguia recursos através da captura de caranguejos, até a grande
quantidade de mosquitos provenientes do ambiente para as casas que ficavam mais perto
dele. Considerando que eles ndo tiveram aulas prévias sobre o conteudo, ainda assim
apresentaram grande dominio sobre o tema, o que pode ser explicado pela experiéncia
pessoal que eles t€ém com o referido ecossistema.

Depois da sondagem inicial foram apresentadas, a partir da lousa, algumas questoes
e respostas com conceitos basicos sobre o Manguezal, para que os alunos ficassem mais
inteirados e passassem a conhecer melhor o ecossistema como ¢ apresentado na area do
conhecimento de Ciéncias. Foi solicitado que eles copiassem as questdes e respostas para
os ajudar durante a dindmica do jogo.

Durante o intervalo da merenda, enquanto os alunos estavam fora da sala de aula, os
aplicadores organizaram a mesma para a ambientacdo do Escape Room, organizando as
cadeiras em caminhos possiveis que podiam ser feitos dentro da sala, e distribuindo por
todo local pistas para a resolugdo de um Enigma que serviria de chave para a conclusdo da
atividade.

Ap0s o intervalo da merenda, com a volta dos alunos para a sala de aula, eles foram
organizados na entrada, onde deveriam se dividir em dois grupos de 12 pessoas cada, e
entdo as instrugdes e informacdes sobre o Escape Room foram realizadas, e apos sanar as
davidas que surgiram, o jogo iniciou.

Os alunos nao demoraram o esperado para achar todas as pistas que os aplicadores
esconderam por toda a sala. O grupo 1, que foi primeiro, reuniu quase todas as pistas,
deixando apenas algumas para o grupo 2 encontrar. A maioria dos alunos mostram-se muito
ativos com relacdo a investigagdo da sala e procura das pistas, se ajudando entre os grupos

durante a atividade.
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Logo entdo foi formado um circulo dentro da sala, para que os alunos visualizassem
0 enigma escrito na lousa, para que, a partir das pistas que cada grupo reuniu, houvesse a
solucdo da questdo-enigma e, consequentemente, da atividade. O que surpreendeu os
aplicadores foi a reunido dos 2 grupos, como um so, para se ajudarem e entdo resolverem a
questdo-enigma juntos. A partir disso, foi visto que os alunos mostram uma boa
colaboratividade e um bom raciocinio para a resolucdo do problema que lhes foi
apresentado. Segundo Buchinger, Hounsell, Dias (2012), “a colaboratividade em ambientes
educacionais representa um elemento motivacional com potencial para trazer outros
beneficios pedagogicos efetivos.”

Ap6s a conclusdo do enigma, foi proposta uma atividade da produgdo de um mapa
mental como forma de avaliagdo, a partir de tudo que aprenderam durante o jogo. A grande
maioria dos estudantes realizou a atividade, optando por mais desenhos e menos conceitos e
escrita. A partir disso, podemos visualizar que conseguiram trabalhar a criatividade com
mais facilidade durante essa etapa, detalhando bem os desenhos e mostrando como eram
bons em se expressar através das figuras e tracos.

No final das atividades da aplica¢do do Escape Room, os alunos deram um feedback
muito positivo com relagdo a aplicagdo do jogo. Disseram que houveram diversas
descobertas durante as explicagdes iniciais sobre 0 Manguezal, como que ndo devem jogar
sal nos sapos, pois eles sdo grandes agentes controladores de mosquitos, ndo jogar lixo no
ecossistema, respeitar a época de reprodugdo dos caranguejos e etc. Ainda afirmaram que a
colaboragdo, a atengdo, a criatividade e o interesse foram valores bem desenvolvidos
durante a aplicagdo do jogo, afirmando que conseguiram aprender mais do que em aulas
convencionais e tradicionais de ciéncias, indo de acordo com Flemming (2003), que diz que
os alunos obrigam-se a ter a maxima atencdo possivel durante os jogos, aumentando assim
também o interesse pelo estudo por parte do aluno.

Vale ressaltar que os alunos sendo os principais agentes ativos dessa atividade, e
consequentemente sabendo mais sobre o Manguezal, que ¢ um dos contetdos propostos
segundo Brasil (2018) com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), para o 7° Ano,
conseguem a partir das informagdes que adquiriram, bases para cumprir o ODS 15 - Vida
Terrestre - “Proteger, restaurar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas terrestres,
gerir de forma sustentavel as florestas, combater a desertificacdo, travar e reverter a
degradacao dos solos e travar a perda da biodiversidade”, promovendo uma percepcao da

dimensdo ambiental que os rodeia a partir da educagdo ambiental, que também segundo
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Jacobi (2003), representa a possibilidade de lidar com conexdes entre diferentes dimensdes
humanas, propiciando, entrelacamentos e multiplos transitos entre multiplos saberes.

A atividade do Manguezal com o Escape Room ainda se mostrou uma forte
candidata para momentos interdisciplinares, ja que foram levantados diversos contetidos
que encaixam-se no curriculo de outras disciplinas além de ciéncias, como geografia,
historia e artes.

Os jogos, como o que foi aplicado, podem se tornar integrantes do cotidiano da sala
de aula, visto que auxiliam nas aulas que, em muitos casos, ainda sdo ministradas de forma
tradicional. E importante dizer que os jogos no Ensino de Ciéncias sdo relevantes para os
estudantes aprenderem o conteudo de maneira simplificada e relativamente integral.
(FRANCO et al, 2018).

Foi possivel avaliar os alunos com os mapas mentais construidos apds a aplicagao
do Escape Room. Nestes, suas constituicdes se deram, em sua maior parte, por desenhos e
tracos, atribuidos a uma escrita em segundo plano segundo o desejo dos estudantes. Isso
mostrou que os mesmos se sentiram engajados durante a sintese dos mapas mentais, € que
entenderam relativamente bem o que foi proposto pelos aplicadores do jogo, expondo isso

de maneira expressiva em seus mapas.

CONSIDERACOES FINAIS

Os alunos, ao final da atividade, disseram que além da participagdo ativa, diversos
valores foram desenvolvidos durante o jogo, como por exemplo a criatividade e a
colaboragdo, e que desejariam mais momentos como aquele em seu cotidiano escolar, e que
conseguiriam aprender melhor de tal maneira.

Experiéncias como essa sdo de grande valia para a formacdo docente, ja que
aproxima os estudantes de licenciatura das diferentes realidades escolares, e como se
comportar durante as aulas e com os imprevistos que ocorrem durante as aplicagdes de
jogos e aulas. A forma interdisciplinar que prestou suporte aos estudantes, melhorou bem a
compreensdo da atividade que deveria ser apresentada e atribuiu métodos para a sintese de
um jogo e sensibilizou como diferentes areas podem conversar entre si para um mesmo
conteudo.

A experiéncia para os aplicadores do Escape Room foi extremamente importante

para a formagdo enquanto futuros professores, ja que trouxe mais para perto a realidade da
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escola e promoveu a praxis (teoria e pratica) nos momentos em sala de aula. A sintese do
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jogo didatico com o tema de Manguezal auxiliou no poder de sintese dos licenciandos e,
consequentemente, em um aprendizado maior sobre os mecanismos do Escape Room e
também dos conceitos que perpetuam o Manguezal e seu devido lugar de importancia,

atribuindo os conceitos perpetuados na Educagdo Ambiental Critica.
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