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Escape Room: Uma proposta para o ensino da Fisica
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INTRODUCAO
Vivemos em uma sociedade globalizada, entdo as questbes educacionais tém
caracteristicas comuns e desafios semelhantes. Portanto, ndo parece suficiente enfrenta-los a
partir de uma analise local, pois requer um senso de integralidade e a capacidade de
compreender e enfrentar as complexas a¢6es da educacdo em todo o mundo. Essa globalizacao
afeta diretamente a educacdo porque no Brasil € comum usar como referéncia os paises de

primeiro mundo, o que acarreta em uma implementacdo mais lenta, mas também promissora.

Diante do debate sobre a realidade escolar e da necessidade de educar os alunos para
um futuro incerto e desafiador, os professores buscam novos métodos e apoios técnicos para
mudar o ambiente escolar e de aprendizagem e realizar uma verdadeira revolucdo digital.
Segundo Souza (2006), nos ultimos anos, o interesse pelas ciéncias forenses e areas afins tem
crescido gradativamente, portanto, poder estar relacionando essas areas da ciéncia, que esta
tendo melhor engajamento e visibilidade, com a area da fisica pode ser vantajosa, pois essa €
uma disciplina que facilmente esta relacionada com a forense, principalmente em aspectos de

aplicacdo de teorias fundamentais ensinadas na Fisica.

Os conceitos fisicos, até o presente momento, ndo sofrerdo mudanca, de forma que o
que é estudado e ensinado ainda é o mesmo conhecimento de anos atras. Portanto, a
transformacdo necessaria deve ser feita na forma em como estd sendo ensinada, essa busca
ainda é recente, mas ja é possivel encontrar nomes bastante conhecidos como Pietrocola, Moran
e Moreira. Onde o foco principal em suas pesquisas sdo 0 uso metodologias ativas no ensino de
fisica para promover uma aprendizagem inovadora, significativa e investigativa, com diversas

formas de aplicacéo.

Entre esses métodos emergentes de processo de ensino inovador, esta o conceito de

gamificacdo (traduzido do inglés gamification), que ndo significa jogar games, mas sim a
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aplicacdo de elementos e mecanismos no campo do design de jogos em ambientes ndo-game. a
sala de aula (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

O uso de jogos tem se tornado um método alternativo utilizado em diferentes ambientes
para capacitar os alunos a se tornarem agentes ativos no processo de ensino. De um modo geral,
todo jogo tenta imergir os participantes em um espaco fora da realidade usual. O tempo, 0
espaco e as habilidades de colaboracdo entre os jogadores sdo essenciais para atingir
determinados objetivos (TORI, 2010, p. 185). Além disso, os jogos sdo ferramentas capazes de
desenvolver uma nova forma de comunicagdo, criando uma cultura entre seus jogadores
(HUIZINGA, 1996). Entender essa nova cultura e utiliza-la em favor da melhor prética

pedagdgica e educacional € um desafio ao desenvolvimento de jogos educativos.

Ao trazer uma nova cultura para dentro da sala de aula, n6s como futuros professores,
devemos chamar a aten¢do do aluno. Pensando nessas possibilidades, serd desenvolvido um
projeto de Cibercultura utilizando metodologia ativa (GAMIFICACAO) no ensino a fisica,

aplicando fisica forense em sala de aula atraves do Escape Room.

O Escape Room é um jogo fisico em que uma ou mais equipes sdo convidadas a
participar da resolucdo de desafios para que consigam escapar de um determinado local ou

situacdo. Conforme Carolei et al (2018, p. 01).

“l...] as vivéncias de Escape exigem trabalho em equipe,
comunicacao, delegacdo, pensamento critico, atencdo a detalhes,
entre outras habilidades” Carolei et al (2018).

E exatamente pela inexisténcia dessa receita que o essencial ¢ compreender a realidade
do espaco em que 0 jogo sera pensado para que sua estrutura seja montada de forma a atender
aos objetivos de aprendizagem em questdo. Além de que é fundamental também entender que
guando se fala da realidade do espaco nédo se limita as paredes de uma sala de aula, mas sim

uma visdo de um espaco complexo (BACICH,2015).

Dessa forma, a integracdo desse projeto no ensino de Fisica, é pensando em um
problema que ja é comum no ensino de ciéncias, pois 0s alunos ndo possuem interesse pela
disciplina com motivos diversos: seja pela dificuldade no contetido, ou por achar que a
disciplina é imparcial quanto ao mundo a fora (MORAN, 2015, p.15). Essa visdo é pertinente,
mas ndo correta, mas que € justificada pela maneira como a disciplina vem sendo tratada pelos

professores, de forma expositiva e tradicional, sem uso de recursos para estar aprimorando e
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inovando na forma de ensinar. Mesmo que os contetidos ensinados ndo sejam algo novo, nao é

motivo para a forma de ensinar também seja.

Entdo, aprender fisica tornou-se pouco aliciente na atualidade hoje com tantas distragdes
tecnoldgicas e falta de incentivo principalmente nas escolas publicas, os alunos se sentem
desmotivados e sem interesse, principalmente por acharem a matéria de dificil entendimento.
Dessa forma o professor tem que se desdobrar para tentar atrair o aluno. O objetivo desse artigo
é contribuir para o conhecimento do educando entre a teoria e a pratica de conteudos da fisica,
desenvolvimento pessoal e colaborativo dos alunos e entender que a fisica esta presente no seu

dia a dia.

METODOLOGIA

Aprender-se fisica se tornou pouco aliciente na atualidade hoje com tantas distracGes
tecnoldgicas, principalmente nas escolas publicas, e por ser considerada pelos alunos muito
complicada a disciplina, cria uma maior aversdo. Dessa forma o professor tem que se desdobrar

para tentar atrair o aluno.

« Para o desenvolvimento do jogo Escape Room é necessario definir algumas métricas
que sdo prdprias de sua concepcdo (SUNDSBO, 2019). Elas podem ser divididas em
sete etapas de construcdo: (i) Assalto ao banco central; (ii) a sala de fuga; (iii) grupos
de 4 a 6 pessoas; (iv) 35min; (v) o mentor; (vi) os desafios e (vii) Escapar da sala em 60
minutos ou menos, resolvendo os enigmas; é necessario agilidade e raciocinio para sair
da sala réapido; caso fiquem presos na resolucdo de um enigma, o mentor do jogo ird
oferecer dicas para avancar. Caso ndo queiram dicas podem abdicar delas no inicio da
partida; caso um jogador do grupo queira desistir o grupo todo é desclassificado; apds
sair de cada sala o grupo recebera um cAdigo para abrir a porta final; ao decidir jogar, o
participante assume que compreende e aceita estas regras;

e Todo o enredo do jogo educativo deve ser pensado de forma a possibilitar que os
participantes sejam estimulados e tenham ganhos educacionais no seu decorrer. As
partes basicas do jogo sao descritas a seguir:

e 0jogo é uma revisdo do ensino médio; alem de estimular a comunicacao, a criatividade
e o trabalho em equipe, no decorrer de sua formacéo. A sala ira trazer uma tematica de
“um assalto ao banco”, irdo lidar com uma série de férmulas, de calculos, relembrando

simbolos fisicos, teorias. Ao longo da atividade, o mestre do jogo observa o progresso
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dos participantes atraves da sala virtual, onde ele pode monitorar cada passo dos alunos.
Os jogadores podem receber dicas ao longo do jogo através mensagens virtuais na sala,
gue sdo fornecidas pelo mestre do jogo se o0s participantes ndo conseguirem progredir na solucdo
de pistas ou se os participantes desejarem receber uma pista e estiverem demorando muito;

o Sera uma sala virtual criada no Google Forms, onde o aluno tera acesso a 5 questdes,
divididas em; duas faceis; duas medias e uma dificil para desafiar o participante e ver
seu nivel de conhecimento, fazendo com que ele fique cada vez mais interessado no
decorrer do jogo;

e Os alunos terdo que descobrir quem ¢ o traidor de um “assalto ao banco’ qual dos
funcionarios do banco participou de todo o crime ou ele saira impune, apos cada questao
respondida corretamente ele ganha um codigo para entrar na préxima sala e um pedacgo

do quebra cabega com a imagem do criminoso.

RESULTADOS ESPERADOS

No desenvolvimento desse projeto busca-se fazer com que as rotinas de estudo dos
alunos nas aulas de Fisica fujam do cotidiano tradicional da sala de aula, para que assim seja
possivel despertar o interesse dos alunos tanto no aprendizado dos conteudos, quanto na
participacao das aulas e principalmente tornar o aprendizado em fisica relevante e divertido.

Além de que, com o Escape Room, espera-se que seja possivel desenvolver melhor o
senso critico e investigativo dos alunos, posto que a principal ideia do jogo é que o0s
participantes comecem a ter capacidades de pensar criticamente para conseguir passar paras as
fazes adiante. Também que desenvolvam suas capacidades de utilizacdo de conhecimentos
sobre os contetdos e comecem a enxergar a fisica fora da sala de aula como algo que
acrescentem em suas vidas e ndo como uma dificuldade.

Vale ainda ressaltar que os resultados esperados sejam adquiridos no processo da
realizacdo do projeto e ndo no final, posto que o processo é mais importante que o resultado,

dentro dessa perspectiva do projeto.
CONSIDERACOES FINAIS
Esse artigo propds, como objetivo abordar uma nova metodologia ao ensino a fisica,

para estimular e incentivar os alunos na sala de aula. Buscando melhor desenvolvimento de

pensamentos e socializacdo. Para que o conteudo ndo se limitasse a teoria buscou-se aos
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discentes uma metodologia diferente do cotidiano do quadro negro e giz, por meio do
desenvolvimento e aplica¢do do jogo Escape Room.

Os recursos tecnoldgicos da atualidade permitem que seja feito um bom trabalho,
permitindo que o educando tenha um melhor desenvolvimento cognitivo e tenha uma relacéo
melhor com a mateéria.

Ora, os meios de comunicagdo, os instrumentos tecnolégicos — como, por
exemplo, a maquina de ensinar — sao criaturas nossas, sao, invencdes do ser humano, através
do progresso cientifico, da historia da ciéncia. O risco ai seria o de promové-los, entdo, a
quase fazedores de nds mesmos (FREIRE, 1984b, p. 58).

A educacdo é mudanca, e é de mudancas que precisamos para mudar nosso cenario atual.

Palavras chaves: Aluno; Educacao; Fisica; Professor; Sala.
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