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RESUMO

Atividades de contraturno que envolvem temas cientificos apresentam grande potencial, mas também
sdo marcadas por desafios significativos. A integracdo dos estudantes aos espacos e as dinamicas da
atividade experimental, especialmente em um primeiro contato com o laboratério de ciéncias,
demanda criatividade e inovagdo por parte do professor, uma vez que esses ambientes costumam ser
percebidos como excessivamente formais ou distantes da experiéncia cotidiana dos alunos. Nesse
sentido, a adogdo de metodologias ativas mostra-se uma estratégia possivel e relevante, em especial as
associadas a processos de gamificacdo, jA que a insercdo de atividades que se aproximam das
dindmicas dos jogos pode favorecer a curiosidade, o engajamento e a identificagdo dos estudantes com
os objetivos pedago6gicos propostos nas atividades posteriores. O presente trabalho apresenta uma
estratégia de gamificacdo por meio de uma atividade de Escape Game educacional, utilizada como
elemento motivador no primeiro contato de estudantes com oficinas de contraturno voltadas aos temas
de laboratério de ciéncias e de pensamento computacional, destinadas a estudantes de 12 a 17 anos,
participantes de um projeto social intitulado Escola Marcopolo de Criatividade. Partindo do suposto
desaparecimento de uma professora, anunciado por uma carta deixada por ela, os estudantes
precisaram enfrentar uma série de desafios que colocaram em jogo sua ldgica, sua capacidade de
resolucdo de problemas e suas habilidades de trabalho em grupo. Para avancar na atividade, foi
necessario explorar diferentes espacos fisicos do ambiente das oficinas, bem como mobilizar
elementos associados a praticas computacionais e experimentais. A analise da experiéncia, a partir dos
relatos das professoras envolvidas, aponta resultados positivos, evidenciados pelo maior engajamento
dos estudantes em aulas posteriores e por uma participagdo mais ativa nas atividades desenvolvidas em
sala, indicando o potencial do Escape Game como estratégia pedagogica introdutéria em atividades de
contraturno com foco em préticas cientificas e computacionais.

Palavras-chave: Escape Game, Contraturno, Pensamento Computacional, Laboratério de
Ciéncias, Motivacao.
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INTRODUCAO

A integracdo dos estudantes entre si, aos espacos escolares e as dinamicas proprias do
trabalho experimental e computacional constitui um desafio recorrente, especialmente no
inicio de cursos, oficinas ou projetos externos ao ambiente escolar que envolvem praticas em
laboratorio. Além disso, o desenvolvimento de conhecimentos ligados as disciplinas
cientificas é comumente associado pelos estudantes as praticas da escola tradicional, com
métodos de memorizacdo e ensino descontextualizado (Ribeiro, 2020), vivéncias que podem
ser espelhadas em oficinas que tenham esse tipo de conhecimento como foco, como é o caso
das oficinas de Pensamento Computacional e de Laboratério de Ciéncias, exploradas neste
trabalho. Assim, o presente trabalho tem como objetivo descrever uma estratégia de
gamificacdo por meio de uma atividade de Escape Game educacional explorando elementos
motivadores em oficinas cientificas de contraturno.

Nas primeiras aulas, professores de oficinas cientificas de contraturno precisam
encarar estudantes pouco engajados que compartilham vivéncias cientificas muitas vezes
provenientes de escolas tradicionais. Assim, sdao necessarias estratégias pedagdgicas que
coloquem o aluno no centro da constru¢do do conhecimento, especialmente nos primeiros
momentos, de modo que a articulagdo entre engajamento, resolucdo de problemas e
colaboragdo se torna fundamental para promover um primeiro contato significativo com as
ciéncias (Naps et al., 2003). Entre essas estratégias, as metodologias ativas baseadas em
jogos, como o Escape Game educacional, tém se destacado por favorecerem a participacao
ativa dos estudantes, a construcdao coletiva de solucoes e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais (Jovero & Barone, 2025).

O ensino de ciéncias explora metodologias ativas para superar o ensino mnemonico
desde o final dos anos 90. Caracterizadas como estratégias voltadas a proporcionar uma
educacao centrada nos estudantes, posicionando o professor como mediador da construcao do
conhecimento, em vez de seu detentor (Cunha et al., 2024). Esses objetivos, apesar de se
mostrarem eficientes na virada de chave necessaria a educagdo, sido muito amplos e se
aplicam a diversos contextos. Metodologias como Problem-Based Learning (PBL), Team-
Based Learning e Peer Instruction, por exemplo, sdo estratégias bem estabelecidas na
pesquisa em Ensino de Ciéncias que preveem aplicacdes de longo prazo.

Para aplicacOes de curto prazo, estratégias como a gamificacao (Silva, Sales e Castro,
2019), a sala de aula invertida (Bergmann e Sans, 2018) e o Role Playing Game (Amaral,

Martins e Mariano, 2020) podem ser empregadas para objetivos como a motivacao dos
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estudantes e a apresentacdo de contetidos de menor especificidade. Santos, Pohlmann, Lima e
Bispo (2025), em uma revisdo da literatura, destacam que trabalhos que exploram a
gamificacdo demonstram relevancia dessa metodologia na motivacao, participacdo e conexao
emocional com os conteddos, objetivos explorados nesta experiéncia didatica.

Dessa forma, o presente trabalho fundamenta-se na proposta da metodologia ativa de
gamificacdo, especialmente por meio do Escape Game educacional. Essa proposta prevé
atividades nas quais os estudantes resolvem enigmas e desafios interligados para atingir um
objetivo comum em um prazo determinado. Ele articula conteidos curriculares a uma
narrativa envolvente, favorecendo a colaboracdo, o pensamento critico e a resolugdo de
problemas de forma lidica e contextualizada. A estrutura narrativa e o carater lidico das
atividades de Escape Game contribuem para o aumento da motivacdo e do engajamento,
elementos reconhecidos na literatura como fundamentais para a aprendizagem, especialmente
em contextos que envolvem contetidos cientificos e tecnolégicos (Gomes et al., 2024).

O objetivo principal da atividade descrita no presente trabalho é de promover a
integracdo dos estudantes e proporcionar um primeiro contato com atividades de laboratdrio
de ciéncias e com noc¢des iniciais de pensamento computacional em um espaco de oficinas de
contraturno escolar. A narrativa central da atividade partiu de uma situagdo-problema ficticia:
o desaparecimento da professora, que teria sido “capturada”, cabendo aos estudantes resolver
uma sequéncia de desafios para descobrir onde ela se encontrava. Para avancar na histéria, os
participantes precisaram mobilizar conhecimentos basicos de légica, observagao,
experimentacdo, leitura de pistas e trabalho em grupo, utilizando diferentes espagos e
materiais do ambiente.

Assim, a presente proposta buscou criar um ambiente investigativo e colaborativo, no
qual o erro, a tentativa e a negociacao de estratégias sao elementos constitutivos do processo
de aprendizagem. Este artigo tem como objetivo descrever a estrutura da aula, discutir seus
fundamentos pedagégicos e analisar suas potencialidades como estratégia motivadora para a

iniciacdo as praticas experimentais e computacionais no contexto escolar.

CONTEXTO METODOLOGICO

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, desenvolvido no

contexto de aulas em formato de oficinas realizadas no contraturno escolar. As oficinas
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ocorrem em um projeto social intitulado Escola Marcopolo de Criatividade*, idealizado pela
Fundacdao Marcopolo, em Caxias do Sul - RS. Nesse projeto, participam estudantes de 12 a 17
anos em oficinas anuais de musica, artes, ciéncias e esportes, com o objetivo de proporcionar
um espaco de desenvolvimento pessoal e de criatividade, além de um ambiente seguro para o
engajamento social. A inscri¢do nas oficinas é aberta para a comunidade da cidade de Caxias
do Sul e é voluntaria. As oficinas de Pensamento Computacional e o Laboratério de Ciéncias
(com énfase em Quimica e Biologia) ocorrem uma vez por semana, com duracao de 3 horas e,
no maximo, 15 participantes.

A atividade descrita neste artigo foi aplicada no inicio do ciclo de oficinas, de carater
introdutorio, envolvendo estudantes inscritos nas oficinas cientificas da Escola Marcopolo de
Criatividade, com idade média de 14 anos e experiéncias prévias e niveis de familiaridade
distintos com o laboratério de ciéncias. Esse contexto heterogéneo foi considerado no
planejamento da aula, de modo que os desafios propostos pudessem ser resolvidos de forma
colaborativa, valorizando a diversidade de conhecimentos e estratégias dos participantes.

A proposta foi inspirada em principios das metodologias ativas, especialmente na
gamificacdo do conhecimento por meio de jogos de escapada educativos (Escape Game), nos
quais o estudante assume o papel central no processo de aprendizagem e o professor atua
como mediador. Durante a atividade, a intervencdao docente ocorreu de forma pontual,
principalmente para orientar a organizacdo do grupo, garantir a seguranca no uso do
laboratério e estimular a reflexdo diante de impasses, sem fornecer respostas prontas. Essa
postura buscou promover a autonomia dos estudantes e a construcdo de estratégias préprias
para a resolucdo de desafios.

O Escape Game foi organizado com base em uma narrativa ficticia que orientou toda a
atividade. Os estudantes foram informados de que a professora do laboratério havia
desaparecido e que, para descobrir onde ela estava, precisavam resolver uma sequéncia de
desafios interligados em tempo limitado (entre 30 e 40 minutos, definidos conforme o nivel da
turma). As tarefas foram distribuidas em diferentes espacos da escola, incluindo o laboratério
de ciéncias, e envolveram a leitura e interpretacdo de pistas, a realizacdo de pequenas
atividades experimentais e a resolucdao de problemas de l6gica. Os desafios foram planejados
de modo a exigir cooperacao entre os participantes, ndo sendo possivel avangar na atividade
sem o didlogo e a tomada de decisdes coletivas. A Figura 1 apresenta um diagrama do fluxo

de dicas e enigmas.
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Figura 1: Diagrama representativo do processo de resolucao do Escape Game.
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A carta representa a primeira dica, indicando um espaco onde os estudantes encontram
um pendrive. A partir deste, os estudantes sao levados a documentos trancados por senha, que
precisam ser encontradas a partir de um jogo de xadrez, em que a senha é a posicao das pecas
coladas no jogo. Apos a abertura, os documentos apresentavam um formulario que permitiria
a saida da sala e um suposto diario da professora, com outras dicas. A partir do diario, os
estudantes conseguiriam encontrar outro pendrive e um roteiro para a realizacdo de um
experimento que possibilitaria a decodificacdo das informagdes nele contidas, levando,
finalmente, a professora.

A atividade foi concebida para ocorrer em, no maximo, 40 minutos, com o tempo
estimado para gerar a tensao necessaria a um jogo do estilo Escape Game (Santos e Moura,
2021) e permitir que os estudantes se mantenham engajados ao longo de todo o processo.
Conseguindo solucionar todas as tarefas, os estudantes podem receber uma bonificacao, como
um periodo de interagdo livre, garantindo ainda maior sucesso no engajamento social dos
estudantes.

A coleta de dados para a analise da atividade baseou-se na observacgdo participante,
com registro, por parte das professoras, das interagOes entre os estudantes, das estratégias

utilizadas para resolver os desafios e das formas de apropriacdo do espaco do laboratério, bem

como de um relato posterior a aplicacdo da atividade. Esses registros permitiram uma andlise
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qualitativa das potencialidades da atividade enquanto estratégia de integracdo e de iniciacdo
as praticas experimentais e ao pensamento computacional.

A atividade foi concebida como uma aula introdutéria, ndo tendo como objetivo a
avaliacdao formal da aprendizagem de contetidos especificos, mas sim a criacio de um
ambiente favoravel ao engajamento, a colaboracdo e a familiarizacdo dos estudantes com o
laboratério de ciéncias e com formas de raciocinio associadas a resolucdo de problemas. Essa
opcdo metodolégica orientou tanto o planejamento quanto a condugdo da oficina, estando

alinhada aos objetivos gerais do projeto desenvolvido na Escola Marcopolo de Criatividade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A dindmica do jogo foi desenvolvida em torno do suposto desaparecimento de uma das
professoras das oficinas. Enquanto uma professora ndo participava da dinamica, por ter sido
“raptada”, a outra atuou como Game Master, indicando caminhos possiveis aos estudantes
quando necessario, além de ser responsavel por itens relevantes ao desenvolvimento da
atividade, como trancar ou abrir portas e garantir a coesdo das dicas.

Ao todo, a atividade foi aplicada a 4 turmas de 10 alunos cada, totalizando 20 alunos
por aplicacdo. Para dar conta de todos os estudantes, em cada aplicacdo eles foram separados
em dois grandes grupos, o que ocorreu de forma organica. Para avaliar a atividade, utilizamos
o método de observacdo participante, com as professoras, autoras do presente trabalho, por
meio de registros de interacOes relevantes ao longo da atividade e de relatos realizados
posteriormente.

Ao longo do decorrer da atividade, a professora identificou pontos positivos na
interacdo com os espacos fisicos das oficinas, com muita participacdo quando as dicas
envolviam a busca por itens, além de interagcdes relevantes no desenvolvimento de passos
l6gicos. A insercdo de tarefas com diferentes exigéncias e niveis logicos permitiu que
estudantes com habilidades distintas assumissem a lideranca em momentos distintos, de modo
que a professora relatou que o papel foi bem distribuido.

Por outro lado, identificou-se a necessidade de mais processos que exigissem a
participacdo de todo o grupo, como desafios que pudessem ser divididos em etapas, ou o
desenvolvimento da atividade em grupos menores, dado que foi relatado que alguns
estudantes em todos os grupos fizeram questdo de nao se inserir na atividade, possivelmente
devido as caracteristicas de introversao ou mesmo ndo se interessaram pela atividade.

Apos a atividade, as professoras relataram que observaram os estudantes mais engajados

entre si, identificando a formacao de outros grupos de interagdo, além de relatarem que, em
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alguns momentos ao longo das oficinas, os estudantes relembraram a atividade realizada e
solicitaram que fosse explorada uma nova atividade desse tipo, dado o aproveitamento da

primeira.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou descrever e analisar a utilizacdo de um Escape Game
educacional como estratégia introdutéria em oficinas cientificas de contraturno, com foco na
promocao do engajamento, da integracdo entre os estudantes e da familiarizagdo com praticas
experimentais e com o pensamento computacional. A experiéncia relatada evidenciou que a
articulagcdo entre a narrativa, a resolucdo de desafios e a exploracdo dos espacos fisicos da
escola pode contribuir para a construcdio de um ambiente investigativo e colaborativo,
especialmente nos momentos iniciais de formacao do grupo.

A observacdo participante realizada pelas professoras permitiu identificar que a
atividade favoreceu a participacdo ativa da maioria dos estudantes, especialmente nas tarefas
que envolveram a busca de pistas, a resolucao de problemas ldgicos e a manipulacdao de
materiais. A diversidade de desafios propostos permitiu que diferentes estudantes assumissem
protagonismo em momentos distintos, valorizando habilidades variadas e promovendo
interacOes significativas. Além disso, os relatos posteriores indicam que a atividade repercutiu
nas aulas seguintes, contribuindo para um maior engajamento coletivo e para a consolidacao
de vinculos no contexto das oficinas.

Por outro lado, a experiéncia também evidenciou aspectos passiveis de
aprimoramento. A participacao desigual de alguns estudantes aponta para a necessidade de
ajustes na organizacdo dos desafios, seja por meio da divisdo em grupos menores, seja pela
proposicao de tarefas que exijam maior interdependéncia entre os participantes. Tais
elementos reforcam que estratégias gamificadas, embora potentes como dispositivos
motivadores, demandam planejamento atento as caracteristicas do grupo e aos objetivos
pedagogicos pretendidos.

Enquanto relato de experiéncia, este trabalho ndo pretende estabelecer generalizacdes,
mas contribuir para a discussdao sobre o uso de metodologias ativas de curta duracao como
estratégia de abertura simbdlica e pedagdgica de espacos cientificos. A atividade
desenvolvida mostrou-se adequada como aula introdutéria, ndo com a finalidade de avaliar

contetidos especificos, mas de criar condicdes favoraveis ao engajamento, a colaboracao e a

apropriacdo inicial do laboratério como espaco de investigacao.
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Como possibilidade de continuidade, apontam-se investigacdes futuras que explorem
instrumentos mais sistematicos de coleta de dados e que analisem os impactos da utilizacdao de
Escape Games em médio e longo prazo, especialmente no que se refere a motivagdo, a
permanéncia dos estudantes nas oficinas e a construcdo de disposi¢Oes investigativas. Nesse
sentido, a experiéncia aqui apresentada indica que a insercdo de estratégias gamificadas pode
constituir um caminho relevante para a iniciacdo as praticas cientificas em contextos de

contraturno escolar, desde que articulada a uma reflexdo pedagdgica consistente e continua.
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