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A educacdo quimica precisa ser discutida com foco na aprendizagem que os sujeitos do século XXI

necessitam. Desse modo, incorporar a criatividade, a colaboracio, a comunicagdo e o pensamento critico
em praticas instrucionais modernas torna-se relevante. Este relato empirico objetiva apresentar uma nova
forma de implantar a Aprendizagem Baseada em Jogos por meio do uso do escape room (sala de fuga).
Para tanto, construimos um desenho a fim de orientar a elaboracdo de um escape room em um ambiente
ndo formal de ensino e, em seguida, apresentamos algumas opinides dos participantes do jogo em relacio
a experiéncia vivenciada para a aprendizagem da quimica. Os resultados incluem aspectos sobre a cons-
trucdo de espagos para proporcionar falha (fracasso) como sendo favordvel para a aprendizagem quimica
em salas de fuga, além da importancia do trabalho colaborativo na resolucdo de problemas escalonados em

diferentes niveis de complexidade.
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novacgdes ou adaptagdes pedagdgicas sdo sempre
bem-vindas ao contexto do ensino da Quimica, sobre-
tudo se elas forem capazes de
fomentar habilidades do século
XXI na formacdo quimica dos
estudantes, tais como a contribui-
¢do com a alfabetizacdo digital,
0 pensamento inventivo e critico,
a utilizagdo de uma ampla va-
riedade de habilidades durante a
resolucdo de problemas, aspectos
colaborativos, entre outros bene-
ficios. Nesse vi€s, a proposicdo
de novas estratégias pode apoiar
fortemente um ensino eficaz que
garanta a aprendizagem dos alu-
nos sobre habilidades do século XXI.
Nessa dire¢do, a Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL,
ou na lingua inglesa adotado como game based learning)
vem contribuindo positivamente com o campo de renovacdes
didatico-metodoldgicas, as quais podem ser incorporadas
em ambientes educacionais. Este tipo de aprendizagem estd
relacionada ao uso de jogos que se propdem a aprimorar a
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[...] ao promover situacdes de
aprendizagem pautadas no ludico, a
integracao dos jogos com a ciéncia quimica
a torna mais divertida e com elevado
potencial para contribuir com a construcao
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.

Escape Room no Ensino de Quimica

experiéncia de aprendizado dos alunos, ela remonta a década
de 1970, quando foi divulgado o jogo The Oregon Trail. Com
efeito, ao promover situagoes de
aprendizagem pautadas no lidico,
aintegracdo dos jogos com a cién-
cia quimica a torna mais divertida
e com elevado potencial para con-
tribuir com a construcio de conhe-
cimentos 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 0s co-
nhecimentos de cunho conceitual,
factual e procedimental. Ha varios
estudos na literatura relatando que
o uso dos jogos sob este viés pode melhorar o interesse e a
motivacdo dos alunos na aprendizagem da quimica (Chee
e Tan, 2012; Winarti et al., 2017, Srisawasdi e Panjaburee,
2018), entre outros.

H4 muito tempo, os jogos sdo concebidos para fins
educacionais. E, cada vez mais, estdo sendo utilizados em
diferentes niveis de ensino como ferramenta de aprendizado
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alternativo para oportunizar aprendizados sobre quimica para
alunos de diferentes faixas etdrias. Hd uma gama de tipos de
jogos que podem ser usados com a finalidade de entreter e
ensinar em sala de aula, existindo, ainda, possibilidades de
inovagdo dentro desse segmento, ja que se trata de um tema
que agrega uma contribui¢do idiossincratica aos processos
de ensino e aprendizagem, bastando, para tanto, alinhar os
objetivos tracados para atingir a aprendizagem dos alunos
com o curriculo. Desse modo, a utilizacdo dos jogos como
abordagem educacional favorece o estimulo, a capacidade
de pensar criticamente e, sobretudo, o trabalho colaborativo
para resolver os problemas.

No contexto de inclusdo da GBL nos espacos destinados
a constru¢do de conhecimentos percebe-se que 0s jogos
apresentam amplo potencial para compor abordagens pe-
dagodgicas em quimica que incorporem a aprendizagem em
grupos. Nessa direcdo, estudos realizados por Stockwell
et al. (2017) defendem que a aprendizagem em grupo
pode ser mais eficaz do que a
individual, uma vez que incenti-
va as interacdes na vida real e o
envolvimento entre os jogadores
e ajuda a promover e desenvolver
habilidades de comunicagdo e
interagcdes de grupo através do
jogo (Dascalu et al., 2016). O fato
€ que a aprendizagem baseada em
jogos € uma excelente maneira de
aumentar o envolvimento com
as atividades instrucionais da
quimica e contribui para colocar em prética atividades co-
laborativas. Decerto, existem dezenas de formas de aplicar
esse tipo de estratégia metodoldgica na quimica, represen-
tando, assim, possibilidades plurais que se inter-relacionam
com a capacidade de criatividade do professor e a sua
disponibilidade.

Neste relato, exploraremos os jogos de Escape
Room (jogos de sala de fuga) como forma de abordar a
Aprendizagem Baseada em Jogos em um contexto ndo-digi-
tal. Nosso objetivo € abordar o escape room para incentivar
0 seu uso no ensino de quimica, além de demostrar alguns
resultados obtidos com a experiéncia educativa proporcio-
nada. Vale destacar que no campo da educacdo quimica
brasileira, os beneficios desse tipo de jogo até 0 momento
nao foram relatados na literatura quando relacionados ao
ensino de quimica ou de outra ciéncia natural, fato que o
torna promissor para ser explorado como estratégia peda-
gbgica. E importante frisar que sio jogos que apresentam
potencial inovador e que podem beneficiar alunos perante
o surgimento de habilidades motivacionais que levem a
aprendizagem, pois proporcionam uma experiéncia de
alto engajamento, pois impulsiona os jogadores a resolver
problemas. Na realidade, o escape room fornece uma forma
diversificada de métodos de entrega de informa¢des mul-
timodais que demonstram potencialidades para o ensino e
a aprendizagem da quimica.
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Neste relato, exploraremos os jogos de
Escape Room (jogos de sala de fuga)
como forma de abordar a Aprendizagem
Baseada em Jogos em um contexto nao-
digital. Nosso objetivo ¢ abordar o escape
room para incentivar o seu uso no ensino
de quimica, além de demostrar alguns
resultados obtidos com a experiéncia
educativa proporcionada.

Escape Room no Ensino de Quimica

O que é um jogo do tipo Escape Room? Por que devemos
usa-lo no ensino de quimica?

As salas de fuga ainda sdo pouco utilizadas no ensino de
quimica. Isto demonstra potencial para serem desbravadas
e aplicadas como ferramenta inovadora e interessante para
engajar alunos utilizando diversos temas ou conteudos qui-
micos, tendo em vista que a aprendizagem baseada em jogos
€ uma excelente maneira de aumentar o envolvimento nas
atividades escolares. Segundo Whitton (2018), as salas de
fuga sdo uma forma relativamente nova de entretenimento
em que pequenos grupos de jogadores trabalham juntos
em um determinado periodo para encontrar pistas, resolver
quebra-cabecas e escapar de uma sala trancada na vida
real. Na mesma linha da realidade, Borrego et al. (2017)
definem os jogos de fuga como atividades reais nas quais
os participantes entram em uma sala e apenas saem dela
apos resolver alguns enigmas. Independente das defini¢oes
que giram em torno de um nudcleo
comum de ideias, € necessario
ainda pontuar que todas as salas
de fuga exigem que os jogadores
trabalhem juntos para atingir um
mesmo objetivo, em oposi¢ao ao
uso dos jogos que prezam pelo
viés competitivo. Assim, s6 existe
uma unica possibilidade, ou seja,
entrarem juntos e sairem juntos da
sala, independente de o resultado
alcancado ser exitoso ou nao.

Os jogos de Escape Room sao baseados em resolucdo de
problemas de forma colaborativa e que devem ser resolvidos
em um intervalo de tempo pré-estabelecido. Para Clarke et
al. (2017), este tipo de jogo fornece um contexto colabora-
tivo, motivador e auténtico, pois os quebra-cabecas podem
ser projetados para superar metas curriculares especificas.
Dessa maneira, o seu uso, quando inserido em atividades
com objetivos pedagogicos definidos, pode favorecer a uma
combinacdo de conhecimento quimico e raciocinio 16gico,
0s quais podem ser uteis para os professores em relacio ao
encorajamento dos alunos no processo de aprendizagem,
bem como testar suas habilidades (Peris, 2007). Estes
quebra-cabecas estdo inseridos em uma ‘trama’ que deve
ser desvendada até encontrar a possivel ‘saida’ da sala, ou
seja, sdo jogos geralmente baseados em torno de um tema
especifico e tem um elemento narrativo (Whitton, 2018).

Originalmente, o primeiro escape room surgiu no Japao
por volta de 2007 (Clarke et al., 2017). Pode ser considerado
ainda um género dos role-playing games (RPG), mais especi-
ficamente, uma adaptacéo do live-action (Nicholson, 2015).
A sua adog¢do na educagao foi fortemente impulsionada com
base nos beneficios que este tipo de jogo demonstrou, pois
apresenta potencial para promover uma aprendizagem co-
laborativa diante da resolucdo de problemas; favorecer uma
experiéncia em um contexto real por meio da simulacio;
fomentar um aprendizado flexivel; criar situagdes nas quais
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ha maiores chances de retencdo do conhecimento quimico
e, consequentemente, a aplicagdo desse conhecimento para
outras situacdes do cotidiano, além de incentivar a pratica
relacionada a expressdo e a agilidade corporal (os alunos se
movimentam durante a atividade); fornecer feedback ime-
diato aos professores sobre o andamento da aprendizagem
dos seus alunos; permitir a ‘falha’, entre outras vantagens.
Salienta-se que os atributos citados vdo ao encontro de
uma aprendizagem quimica que realmente pode ser capaz
de contribuir para atender as exigéncias educacionais do
século XXI.

Com isso, percebemos que 0 escape room no ensino
de quimica pode permitir flexibilidade ao contexto de
aprendizado. Isto porque ndo se enquadra numa aborda-
gem ortodoxa amplamente abragada pela sociedade sobre
os significados atribuidos ao ‘aprender e ensinar’. Assim,
a ado¢do de métodos que permitam aos alunos elabo-
rarem seu proprio caminho 16gico para uma solugédo de
um determinado problema deve
ser altamente incentivada, pois
simula um contexto factivel para
a aplicag@o de conhecimentos na
resolu¢do de problemas diversos.
Com o uso do escape room, &
possivel acelerar o desempenho
cognitivo dos alunos porque a
atividade exige que eles reinam e mobilizem varias de
suas habilidades sobre l6gica, colaboracio, resolugdo de
problemas, habilidades conceituais e fisicas, comunicag¢ao,
pensamento critico etc. Logo, escapar da sala exige esforcos
cognitivos e manifestacdo de diferentes habilidades. Sobre
as tarefas que devem ser realizadas para escapar da sala,
Zhang et al. (2018) afirmam que,

Para escapar da sala, os participantes devem prati-
car trabalho em equipe, comunicacdo, delegacdo de
tarefas, pensamento critico e pensamento divergente
para lidar com uma série de quebra-cabecas cada vez
mais complexos, desde objetos ocultos, montagem
de objetos fisicos (quebra-cabegas), contagem e/ou
correspondéncia de simbolos. Ao longo da atividade,
o mestre do jogo observa o progresso dos participan-
tes através de varias cameras que estdo fisicamente
montadas em toda a sala. Os jogadores podem receber
dicas visuais esporddicas, exibidas em um monitor de
televisdo na sala, que sdo fornecidas pelo mestre do
jogo se os participantes ndo conseguirem progredir
na solugdo de pistas ou se os participantes desejarem
receber uma pista diretamente (p. 1).

Todas as acdes exigidas ou descritas podem ser adapta-
das para o ensino da quimica de forma criativa e também
econdmica. As salas podem ser montadas com a utilizacao
de um espago fisico subutilizado da escola e decorada
com artefatos de simples acesso, ou, ainda, com o uso dos
materiais mantidos no depédsito da escola. Seguramente,
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As salas podem ser montadas com a
utilizacdo de um espaco fisico subutilizado
da escola e decorada com artefatos de
simples acesso, ou, ainda, com o uso dos
materiais mantidos no depdsito da escola.

Escape Room no Ensino de Quimica

implantar um escape room pode requerer mais tempo do
que recursos financeiros, contudo, os resultados podem
ser vantajosos aos processos de ensino e aprendizagem
da quimica. Quanto a forma de elaboracio e componentes
constituintes, propomos um desenho que pode ser usado
como roteiro-guia (descreveremos mais adiante), porém,
ha ampla liberdade para a caracterizagcdo do espaco e da
elaboracdo dos quebra-cabecas/enigmas que deverdo estar
alinhados com os objetivos tracados para a aprendizagem
quimica dos alunos. Cabe destacar que € bastante intrigante
o numero e a variedade de quebra-cabegas que existem e
que podem ser adaptados para esse fim. Com o escape room
se abre uma nova oportunidade de repaginag@o sobre as
formas como os contetidos presentes nos curriculos podem
ser apresentadas.

Ainda nessa vertente, ao criar um espago para o trabalho
escolar de modo desafiador para promover uma experiéncia
significativa de aprendizagem nos alunos, os professores
precisam ter em conta a liberda-
de de permitir a falha (fracasso)
dos alunos durante o processo de
resolugdo dos quebra-cabecas/
enigmas presentes na sala. O
sucesso ou o fracasso do grupo
depende de sua experi€ncia em
resolver os enigmas e decifrar os
codigos inseridos na sala corretamente (Nebot e Campos,
2017). Isto implica dizer que muitas vezes o ‘fracasso’ dos
alunos frente a atividade pode servir de um excelente me-
canismo avaliativo para mensurar os objetivos educacionais
tragados inicialmente. Além do mais, € preciso oportunizar
aos alunos miiltiplas chances de demonstrar o dominio sobre
os contetidos quimicos, por isso, se almejamos agucar neles
habilidades e competéncias do século XXI, também devemos
avalid-los com métodos alternativos.

Nesse viés, Whitton (2018) garante que a criacdo de
salas de fuga envolve um desafio rico, reunindo habilidades
criativas de resolucdo de problemas e design técnico em um
espaco seguro, no qual o resultado realmente nao importa
(embora o processo possa ser avaliado). Com isso, abre-se
espaco para a discussd@o do possivel impacto do resultado do
jogo para a constru¢@o da aprendizagem dos sujeitos. Sob
este ponto, Plass et al. (2015) defendem que o fracasso ndo
pode ser descrito como um resultado indesejavel, pois ele €,
por defini¢do, um passo esperado e, as vezes, necessirio no
processo de aprendizagem, uma vez que amplia espagos para
a reflexdo dos alunos sobre os seus possiveis erros durante
a realizacdo da atividade.

A seguir, discutiremos a metodologia do trabalho e, para
tanto, proporemos um desenho para orientar a construcio
de um escape room para o ensino de quimica, abordando os
seus elementos constituintes. Em seguida, descreveremos
a experiéncia vivenciada apresentando alguns resultados
preliminares e, por fim, faremos as nossas conclusdes acerca
do escape room como estratégia para a aplicacdo do GBL
no ambiente educacional.
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Metodologia

a) Delineamentos adotados

Este artigo traz um relato de pesquisa de natureza
qualitativa com abordagem descritiva sobre a utilizacio
do escape room no ensino de quimica. O estudo empirico
realizado envolveu ao todo 102 pessoas, contudo, menos
que 1/5 dos participantes responderam o questionario ao
final da experiéncia de forma espontinea e voluntaria. Ele
foi elaborado utilizando a ferramenta formuldrios google®
e continha quatro questdes fechadas e uma questao aberta.
Vale ressaltar que o objetivo do questiondrio final de opinido
foi aferir eventuais diferengas em relacdo as concepgdes
observadas por meio do escape room. Destaque-se que 0s
dados obtidos pelas questdes fechadas foram tabulados, ja
a questdo aberta foi utilizada para exemplificar as opinides
sobre a estratégia pedagdgica implementada.

b) Propondo um desenho para a elaborag¢do do Escape Room

O nosso relato também intenta demostrar o desenho que
foi utilizado como roteiro-guia para a construcio do escape

Defina o tema/assunto
' ou contelidos
instrucionais

Avalie a
lL
l3 Divulgue a
atividade
Monte o cendrio.
‘e
'( Teste e repita os
itens3e7
Escolha dos
'o

q Escolha o espago
fisico para a sala

2

Escape
Room

room abordando contetdos instrucionais da quimica. Longe
de limitarmos possibilidades para a sua estruturacio, nosso
desenho visa, tdo somente, facilitar a construgao de salas de
fuga para o ensino de quimica, muito embora ele também
possa ser utilizado por qualquer outra drea do conhecimento.
Com o intuito de esclarecer e incentivar o uso deste tipo
de jogo, a Figura 1 e o Quadro 1 objetivam demonstrar os
passos utilizados e, respectivamente, a descri¢do de cada um
deles para um maior entendimento do leitor, desmistificando,
assim, os elementos constituintes de um escape room, sem
pormenorizar a importancia de cada um deles na busca para
proporcionar uma construg@o holistica sobre a experiéncia
em aplicar o escape room em um contexto educacional.
Mesmo sabendo que algumas etapas presentes na Figura
1 poderiam ser agrupadas, preferimos, neste primeiro mo-
mento, apresentd-las e discuti-las de modo mais detalhado
para favorecer uma visdo mais aproximada da estrutura de
um escape room com finalidade educacional.
Adicionalmente, ¢ importante mencionar que ha duas
possibilidades para a criacdo da sala de escape room. Na
primeira delas, o professor pode ser o ‘mestre do jogo’ e

Crie uma

narrativa

3 Estabeleca as
regras

Fixe o tempo de L
duragdo da atividade

5 Defina a quantidade
de jogadores

Determine a

quantidade de b6
problemas

Construa os
7 desafios/enigmas.
Planeje as pistas

Verifique a possibilidade 8

de insercdo das
Tecnologias

Figura 1: Etapas constituintes utilizados na elaboracéo do escape room: proposta de um desenho. Fonte: Elaborada pelos autores

Quadro 1: Descricao sobre as etapas constituintes do escape room e seu detalhamento

Etapas

Detalhamento

1. Defina o tema/
assunto ou conteldos
instrucionais.

Os assuntos ou temas utilizados podem ser diversos. Assim, em se tratando do conhecimento quimi-
co, as salas podem ser excelentes ferramentas para discutir, além dos contetdos curriculares, temas
transversais, enfoques CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade), aplicar a abordagem STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), trabalhar a Educacao Inclusiva e Questdes Etnico-Raciais:
todos numa perspectiva quimica, além de outros. As salas podem atuar também como auxiliares na
exploragéo de alguns vértices representativos do nivel do conhecimento quimico fornecido pelo Triplet
de Johnstone (1993), em especial, o nivel simbdlico e macroscépico.

2. Crie uma narrativa.

A narrativa é crucial para sustentar uma boa trama que deve ser desvendada pelos alunos. Podemos
dizer que ela é responsavel pelo processo de imersao do aluno na experiéncia e precisa ser convincente,
apresentando, assim, logicidade. A narrativa ira ancorar diferentes tipos de enigmas, que, por sua vez,
sdo responsaveis por revelar possibilidades para o seu desfecho final.

3. Estabeleca as regras.

Como em qualquer outro jogo, as regras sao imprescindiveis para o escape room. Através delas, é
possivel informar o que é permitido ou nao dentro do espaco fisico da sala. Assim, deve-se fortalecer a
ideia de que n&o é preciso arrastar os moveis da sala, nem usar forga fisica para abrir objetos e garantir,
sobretudo, que a resolugao dos problemas em formato de enigmas inseridos na narrativa deve ser feita
coletivamente. E importante configurar regras claras e curtas.
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Quadro 1: Descricao sobre as etapas constituintes do escape room e seu detalhamento (cont.)

Etapas

Detalhamento

4. Fixe o tempo de
duragéo da atividade.

O tempo de duragao € outro fator importante, pois ele serve de norteador para a construgao dos enig-
mas, podendo influenciar na sua quantidade e complexidade. De um modo geral, quanto mais tempo,
mais enigmas ou enigmas mais robustos em seu grau de complexidade, no entanto, é possivel utilizar
poucos enigmas desde que eles apresentem complexidade mais elevada. Uma pergunta que se deve
fazer antes de elaborar os enigmas ¢é: de quanto tempo eu precisaria para resolver todos os problemas
apresentados na sala? Sua resposta precisa ter ‘empatia quimica’ com os alunos. E importante tam-
bém levar em conta o tempo de ‘prospeccgao’ das pistas pelos alunos, a reflexdo sobre elas e o seu
agrupamento para entender a narrativa pelos alunos.

5. Defina a quantidade
de jogadores.

Um jogo de escape room é projetado para ser jogado por uma equipe que trabalhara colaborativamente
a fim de solucionar os problemas e encontrar a sua saida, ou seja, escapar/fugir dela. E preciso levar
em conta as dimensoes do espaco fisico. Se a sala for pequena demais, inviabilizara, por exemplo,
que ela comporte um numero elevado de jogadores, pois eles ndo conseguiriam analisar as pistas com
atencéao ou se movimentar com facilidade dentro dela. E sempre bom estabelecer uma capacidade
maxima e minima permitida.

6. Determine a
quantidade de
problemas.

A quantidade de problemas/enigmas/puzzies esta diretamente imbricada ao tempo de duragéo estipu-
lado, & complexidade cognitiva dos problemas e a ‘empatia quimica’. E altamente favoravel 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.

7. Construa os desafios/
enigmas. Planeje as
pistas.

Esta etapa é altamente desafiadora para quem elabora um escape room. A criagao pode ser bem di-
versa, mas se deve sempre articular os enigmas com a narrativa, dando um sequenciamento para ela.
Geralmente, as salas de fuga possuem forte apelo ao uso dos cadeados, codigos, etc. Sobre a producao
dos enigmas, eles podem ser elaborados utilizando ferramentas da internet, Qr codes, mapas, textos
impressos, imagens, pinturas, padroes numeéricos, gravagbes de audio, videos, caca-palavras, cifras,
codigos do tipo Braille e/ou Morse etc. H4 uma gama de possibilidades que podem ser vidveis para a
montagem da sala. Contudo, a complexidade dos enigmas precisa ser dosada. Desafios demasiada-
mente faceis ou complicados demais podem implicar em desmotivagao, por isso, o ideal & aumentar
a complexidade a cada enigma resolvido ou intercalar um enigma complexo com um mais facil de ser
resolvido, visto que eles precisam dar fluidez ao jogo e, assim, torna-lo muito dificil levara ao fracasso
da maioria dos alunos em resolver o enigma final que possibilitara a saida da sala. Os enigmas pre-
cisam de pistas. Elas sdo fundamentais para também proporcionar uma imersdo dos alunos ao jogo.
Para cada enigma ¢é fundamental pensar em uma pista ou conjuntos de pistas. Quando combinadas
com os enigmas, deverao dar um sequenciamento légico que permita fazer os alunos enxergarem o
seu andamento no jogo, mostrando, assim, que eles se aproximam do enigma final que fornecera a
‘chave’ de acesso a porta. As pistas também ajudarao a dar uma identidade visual e tematica a sala.

8. Verifique a
possibilidade de insergéo
da tecnologias.

As tecnologias desempenham um papel duplo. Para elaborar os enigmas e pistas, os professores podem
recorrer ao uso de sites. Ja durante o seu uso na sala, as tecnologias podem ser inseridas por meio de
um dispositivo mével, como, por exemplo, um celular. No entanto, é fundamental que os professores
nao permitam que os alunos entrem na sala portando os seus dispositivos, uma vez que eles podem
fotografar e repassar informagdes sobre a sala para os demais alunos. Caso utilize o celular, ele pode
ser acessado por meio da resolugdo de um enigma que tenha como pista um telefone que intuitivamente
podera ser utilizado pelos alunos para realizar uma possivel leitura de um Qr code, por meio de um App
(aplicativo), cadeados, chaves, usar a lanterna, a calculadora, ou qualquer outro aplicativo que possa
ser utilizado para incrementar a sala e gerar coddigos que precisam ser decifrados.

9. Escolha o espaco fixo
para a sala.

O espaco fisico pode ser um local subutilizado da escola, assim como também pode ser um ambiente
que foi adaptado para o contexto do jogo. Nele, € importante que se tenha uma porta para fortalecer
a ideia de que os jogadores precisam sair do local encontrando a chave que abre a porta. Contudo,
caso a porta ndo possua chave, isto também pode ser ajustado, o que mostra que abrir a porta &€ uma
metéfora que deve ser incentivada durante o jogo. Por exemplo, é possivel esconder uma buzina/apito
que, ao ser encontrado, devera ser acionado como indicativo de resolugéo (com éxito) de todos os
enigmas existentes na sala. Também é possivel colocar uma corrente de ferro e um cadeado, que, neste
caso, tera como objetivo fazer com que os alunos encontrem a chave que pode estar escondida dentro
da sala. A construcéao de salas de fuga em eventos da area e feiras de ciéncias também surge como
excelente opcao para a implantagao desse tipo de jogo.

10. Escolha os artefatos.

Aescolha dos artefatos é uma etapa também importante para a montagem do escape room. Eles ajuda-
rdo a decorar a sala, fardo parte do cenario de modo geral, podendo ser utilizados diferentes materiais
existentes no depdsito da escola ou de sua casa. Por exemplo, é possivel colocar espelho, quadros
diversos, caixas plasticas com fecho para cadeado, caixas de papelao ou madeira, jarros, pedagos de
madeiras, vasilhas, mobiliarios em geral etc. Enfim, os artefatos sé&o igualmente adaptados ao contexto
da sua sala e devem, preferivelmente, estar em harmonia com o seu enredo, contribuindo assim, para
aimersao do aluno no mundo real e fisico do jogo. Os artefatos também podem dar um ar de diverséo,
pois 0s professores podem colar cartazes com piadas internas, nome da escola, fotos etc.
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Quadro 1: Descricao sobre as etapas constituintes do escape room e seu detalhamento (cont.)

Etapas

Detalhamento

11. Teste e repita os itens
3e7.

Todas as regras devem ser repassadas e 0s enigmas devem ser testados dentro do limite de tempo
estipulado. Esta etapa é muito importante para ajustar todos os itens e garantir que tudo saia bem.

12. Monte o cenario.
Decore a sala.

Montar a sala é organiza-la com os artefatos, verificar a disposicédo onde os objetos seréo colocados,
espalhar as pistas e disponibilizar os materiais que precisarao ser utilizados durante a resolugao dos
enigmas.

13. Divulgue a atividade.

A divulgacéo é necesséria. Ela aumenta a curiosidade dos alunos e, com isso, a sua motivagdo. Para
tanto, ha, opcionalmente, algumas possibilidades, tais como a criacdo de uma fanpage ou Instagram
do escape room criado, cartazes podem ser colocados no espago interno da escolha (recomendamos
0 uso do site canva.com para cria-los com facilidade), e-mails podem ser enviados com informacoes
sobre 0 jogo, entre outros meios para a propaganda da atividade. Construa sinais visuais que digam
algo como: "A sala de escape esta chegando. Vocé esté pronta ou pronto para o desafio? Percebe-se
que a ideia da divulgacéo € agugar a curiosidade do publico para a atividade que sera proposta.

14. Avalie a experiéncia
proposta.

A avalicdo é um ponto chave dentro de um processo de criacado de um escape room educacional.
Assim, logo apds a realizagao do jogo para todos os alunos da turma (jogado em equipe), é altamente
desejavel fomentar o didlogo sobre as experiéncias vividas, as dificuldades encontradas, os pontos
altos e baixos da experiéncia, questionando como o uso da estratégia aplicada pode ter proporcionado
aprendizados distintos, discutindo a quimica envolvida nos enigmas, corrigindo os erros e enaltecendo
os acertos, etc. E imprescindivel promover a autoavaliagao dos alunos em relagéo & atividade realizada.
O professor também devera avaliar se seus objetivos educacionais foram atingidos e a qualidade da
montagem da sala em geral. O escape room no ensino de quimica também pode ser utilizado como

método de avaliagao formativa e diagnostica.

elaborard, implantard e acompanhard todas as etapas de
perto, sendo assim, o propositor da atividade, porém, ele
pode solicitar ajuda a alunos de outras turmas ou colegas de
trabalho. A segunda possibilidade pode ser implantada em
sala de aula, por exemplo, como uma forma de colocar em
pratica a Aprendizagem Baseada em Projetos. Desse modo,
a sala passaria a ser um produto que seria desenvolvido pelos
alunos também de forma colaborativa, integrando, assim,
tépicos do curriculo da quimica em projetos préaticos que
sejam capazes de envolver alunos em situacdes da vida real.
Em ambas as situacgdes, idealmente, o professor ou propositor
do escape room deve ser capaz de orientar, de modo a trazer
cada grupo para o final, ou perto do final do jogo dentro do
tempo previsto (Guigon et al., 2018).

Um outro ponto diz respeito a diversificacio dos enigmas
e pistas. Guigon et al. (2018) defendem que a relagdo entre
elas estd atrelada a linearidade e dificuldade do jogo. Logo,
h4 a necessidade de encontrar uma dosagem na relacio entre
pistas e enigmas para evitar a desmotivagao entre a condigo
do jogo em poder proporcionar situacdes diametralmente
opostas, ou seja, facil ou dificil demais. E preciso quebrar
a obviedade das pistas, confundir os alunos, mas também
norted-los para que tenham uma boa interpretacio sobre elas.
Tanto as pistas quanto os enigmas precisam ser mutaveis para
evitar o possivel ‘spoiler’ dos alunos que entraram na sala
primeiro. Por exemplo, se foi utilizado um sequenciamento
de coeficientes estequiométricos como cddigo para abrir um
cadeado (do tipo mala de viagem), para a préxima equipe,
o professor poderd mudar a equagdo quimica ou a ordem
dos enigmas, desde que ndo se altere a 16gica da narrativa
elaborada inicialmente. Os cadeados sdo bem-vindos em
uma sala de escape e, praticamente, sdo inerentes ao proprio
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jogos. Vale salientar que hé diferentes tipos de cadeados no
mercado, mas com modelos simples € possivel ‘bolar’ varias
possibilidades para serem decifradas pelos alunos.

¢) A estruturagdo da proposta ‘Escape Room Science Education”
A sala de escape montada fez parte de um grande evento
na drea de jogos e atividades lddicas no ensino de quimica,
fisica e biologia, realizado no final do ano de 2018. Seguindo
o desenho proposto na Figura 1, construimos a sala. A seguir,
na descricdo que faremos, serdo identificados os elementos
constituintes e ja apresentados (Quadro 1) que sdo subja-
centes ao processo de composi¢do da sala e, prontamente,
mostraremos apenas a sua concretiza¢do, uma espécie de
‘raio x’, ou melhor, uma comparacio tedrica entre o desenho
elaborado (Figura 1) e a sala fisica criada para favorecer uma
experiéncia voltada a fim de envolver o publico em situagdes
da vida real, tendo como pano de fundo conhecimentos qui-
micos. A participacao dos grupos foi por adesdo voluntaria
e, para uma maior sistematizac¢do dos fatos, construimos o
Quadro 2, que contém o ‘raio x’ da nossa experiéncia.

Alguns resultados e discussoes

Um total de 17 grupos (n = 102 sujeitos) participaram da
atividade e 58,82% (10) dos grupos conseguiram escapar/sair
do “Escape Room Science Education’. O publico participante
foi formado por estudantes de graduagfo e pds-graduacéo e
professores de diferentes niveis educacionais pertencentes a
area de ciéncias da natureza. O questiondrio individual foi
aplicado logo ap6s a realizacdo do jogo e foi preenchido por
16 participantes, ou seja, apenas 15,69% do total. Os dados
serdo apresentados levando-se em consideracdo o nimero de
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Quadro 2: Descricao da proposta ‘Escape Room Science Education’ e seu detalhamento

Etapas

Detalhamento

1. Contelidos
instrucionais utilizados.

Tabela peritdica, reagbes quimicas, estrutura do atomo.

2. Narrativa elaborada.

Atencéo, investigadores participantes, temos uma missdo muito importante para vocés: Foi descoberto
o paradeiro do serial Killer. Precisamos que partam imediatamente para Ia, resolvam os problemas cole-
tivamente e saiam do covil o mais répido possivel. Serd que vocés séo capazes?

3. Regras.

As regras foram repassadas por video antes do inicio da atividade. O video informava o que era e o
que nao era permitido dentro da sala. Também optamos em ter duas plaquinhas (do SIM e NAO) para
orientar os participantes durante o jogo. As placas s6 eram levantadas em momentos em que havia
falta de interpretagdo ou confusdo sobre as etapas internas do jogo. Como a obviedade nao é uma
premissa do jogo, muitas vezes, 0 grupo interpretava as pistas erroneamente ou simplesmente nao as
via como sendo parte integrante do jogo.

4. Tempo de duracéo da
atividade.

20 minutos.

5. Quantidade de
jogadores.

Minimo 04, méaximo 06.

6. Quantidade de
problemas.

Foram 04 ao total, com respectivos pequenos desdobramentos.

7. Elaboracao dos
desafios/enigmas.
Planejamento das pistas.

1—Enigma da garrafa: uma garrafa na qual a tampa era um cadeado de segredo numérico de 3 digitos.
Para abrirem a garrafa, os jogadores precisam relacionar os digitos as cores (visivel) do espectro ele-
tromagnético, ou seja, havia uma foto desta pregada na parede em cima da garrafa, destacando seus
valores de comprimento de onda para cada cor. Uma delas era o segredo numérico que abria a garrafa.

2 —Andlise de sangue do suspeito: Ao abrirem a garrafa, os jogadores descobriam um teste de amido no
sangue, utilizando lugol (uma solugéo de |, em equilibrio com Kl em &dgua destilada) e umas anotagbes
procedimentais do assassino. Havia vidrarias no local, bastando apenas coletar o sangue (0 sangue
era falso e apresentava a seguinte composicao quimica: carboximetilcelulose de sédio ou metilcelulose
ou metacelulose, glucose (agUcar extraido do milho) e corante liquido, encontrado facilmente em lojas
de artigos para decoracéao de festas) e pingar algumas gotas de lugol, verificar a coloragcéo e comparar
com as anotagdes. Aqui envolvia conceitos sobre reagdes quimicas que mudam de cor, indicando a
reatividade do amido com o lugol.

3 — Armaério com os pertences das vitimas: os jogadores, ao descobrirem quais os pertences pessoais
da vitima que estava morta ao fundo da sala, descobriam também um cdédigo que indicava a reacéo
correta que deveria ser balanceada existente em um rol de varias equagdes ndo balanceadas. Nesse
obstaculo, os jogadores precisavam balancear a reagdo corretamente e seus coeficientes eram os
numeros que abriam o cadeado que trancava o armario.

4 — Tabela periédica luminescente: nos pertences da vitima existia uma chave que abria um livro falso
(o livro além de ser falso, possuia uma fechadura) e, dentro desse livro, havia uma lanterna UV. A ideia
aqui era fazer com que 0s jogadores acionassem a lanterna e comecassem a vasculhar a sala. Havia
uma tabela periddica grande em uma das paredes da sala com um material luminescente que sinalizava
alguns dos elementos quimicos dessa tabela. Ao incidirem a luz da lanterna na tabela, estes elementos
brilhavam um pouco mais do que os demais. A sequéncia desses simbolos abria um cadeado, cujo
cédigo era formado por letras, achando, assim, a chave que estava dentro de urna e que era necessaria
para abrir a porta da sala, encerrando, desse modo, 0 jogo.

8. Insercéo das
tecnologias.

O uso de ferramentas tecnoldgicas esteve sempre presente antes e depois do jogo. Durante o jogo,
fizemos uso das tecnologias méveis, pois utilizamos um tablet que serviu de reldgio para a contagem
regressiva. Este relégio pode ser encontrado no site www.classtools.net.

9. Espaco fixo para a
montagem da sala.

Umstandde 3m x4 m (12 m?).

10. Artefatos utilizados.

Foram usados diversos artefatos para decorar a sala ou servir como pistas. Vide Figura 2.

11. Testagem e repeticao
dositens3e 7.

Foram adicionadas correcoes apds a fase teste.

12. Montagem do
cenario e decoragao da
sala.

A montagem da sala foi realizada de modo a favorecer maior flexibilidade na mobilidade dos partici-
pantes na atividade. A ideia era permitir a exploracéo das pistas inseridas no cenério construido. Sob
este ponto, montamos, adaptamos e utilizamos artefatos ja existentes, diminuindo, assim, o seu custo
financeiro. A Figura 2 exibe a sala.
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Quadro 2: Descricao da proposta ‘Escape Room Science Education’ e seu detalhamento (cont.)

Etapas

Detalhamento

13. Divulgacéao da
atividade.

Criamos uma identidade visual e divulgamos em redes sociais, assim como também foram afixados
cartazes espalhados ao redor do local onde foi instalada a sala.

14. Avaliagao da
experiéncia.

Ao sair da sala, os jogadores responderam a um questionario que tinha o objetivo de sondar opinides
sobre a experiéncia vivenciada.

RS 8

Figura 2: Imagens do escape room elaborado. Fonte: Acervo dos autores.

respondentes. Portanto, dos 16 sujeitos, 75% (12) eram do Destaque-se que o grupo mais rapido escapou (saiu da sala) em
género feminino e 25% (4) pertencentes ao género masculino e 17 minutos e 41 segundos. Sobre o questiondrio, um dos seus
aidade média dos jogadores foi de 28,78 anos. O tempo médio itens solicitava que os respondentes atribuissem uma nota (0 a
para fugir/escapar/sair da sala foi de 18 minutos e 52 segundos. 10) para representar a sua satisfacdo com a atividade “Escape
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Room Science Education’. O resultado aponta alto indice de
contentamento por parte dos participantes, pois a média de
notas geral foi 9. Os dados estio exibidos no Gréfico 1.

Vale lembrar que o objetivo
deste relato foi analisar também
as opinides dos participantes
sobre o uso do Escape Room.
Com esse intuito, pedimos que
os respondentes se posicionassem
em relacdo ao seguinte item do
questionario: Defina com suas
palavras como foi a sua experién-
cia com o Escape Room Science
Education. Os dados obtidos
foram agrupados por similitudes em fun¢do do grau de
concordancia entre os depoimentos coletados. Desse modo,
observamos algumas frases que reiteram aspectos importan-
tes do escape room educacional que devem ser ressaltados.
Alguns participantes apontam situagdes atreladas a liberdade
de permitir a falha (fracasso) que o escape proporciona e
que podem ser observadas nos recortes textuais coletados
dos participantes P1 e P2:

Com o escape room proposto,
observamos gue os participantes dao
indicios da mobilizacdo de capacidades
de pensamento critico, da utilizacdo
de conhecimentos sobre contelddos
curriculares para resolver quebra-cabecas,
reunir pistas e, oportunamente, fizeram
forte uso da colaboracao.

PI1: Amei a experiéncia, nunca havia participado.
Pena que nosso grupo, apesar de ter descoberto o
niimero do cadeado, ndo puxou o cadeado com forga.
Mas tudo bem, mais do que a vitoria, o que vale é o
aprendizado e a tentativa.

P2: Cheia de expectativa e ansiedade, apesar na
frustracdo de ndo termos solucionado o caso, achei
a ideia criativa e inovadora, abrindo possibilidades
para que, com as devidas adequagoes, possa ser
utilizada em sala de aula.

Os recortes P1 e P2 fortalecem a ideia de que com o es-
cape room educacional € possivel oportunizar espacos para
que os alunos pratiquem a aprendizagem com um maior grau
de auto direcdo, descoberta e abertura para o ‘fracasso’ em
relac@o ao ato de escapar da sala. Kapur (2008) discute a
ideia do ‘fracasso produtivo’. Para ele, os alunos, ao falharem

Numero de Jogadores

em seus esfor¢os de colaboragdo, colocam em prética uma
produtividade que muitas vezes € confundida com fracasso.
Isso sugere que o “fracasso’, quando obtido em uma atividade
educacional, pode iniciar um dis-
curso colaborativo que promova
a compreensdo dos objetivos de
aprendizagem (Anderson et al.,
2018) relacionados ao escape
room, Vvisto que o proprio jogo é
altamente desafiador e fard com
que os jogadores executem varias
tentativas para ser concluido. Ja
sobre o viés colaborativo fomen-
tado pelo jogo, os participantes
afirmaram que:

P3: Muito interessante. Desenvolve a prdtica
colaborativa e o aprendizado de diversos conceitos
cientificos, relacionando diferentes dreas da ciéncia.

P4: Foi uma forma muito legal de conectar com os
pares para resolver problemas, cada um contribuiu
muito com o que sabia aprendendo o que ndo sabia.

Com o escape room proposto, observamos que os par-
ticipantes ddo indicios da mobilizacido de capacidades de
pensamento critico, da utilizacdo de conhecimentos sobre
contetdos curriculares para resolver quebra-cabecas, reunir
pistas e, oportunamente, fizeram forte uso da colaboragao.
Para Pan et al. (2017), as salas de fuga oferecem oportunida-
des para as pessoas praticarem uma série de habilidades de
colaboracdo. J4 Bluemink et al. (2010) observaram, com os
seus estudos sobre o escape room, que esse tipo de jogo per-
mite que os alunos participem de uma atividade colaborativa
verdadeira e construtiva para promover conhecimentos. No
nosso estudo, percebemos que a aprendizagem colaborativa
emergiu naturalmente durante a resolucdo dos problemas
(Cleophas, 2016). Por fim, ressalvamos que a mobiliza¢do
de estratégias de resolucdo de problemas foi mais influente
durante o jogo do que concernente ao nimero de desafios
que os participantes resolveram.

8
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H Nota

Gréfico 1: Notas atribuidas ao "Escape Room Science Education” pelos jogadores.
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Algumas reflexdes e consideracoes finais

Tornar o aprendizado em quimica relevante e divertido
serd sempre um interesse genuino por parte de professores.
Neste relato, observamos que o uso do escape room como
estratégia para a aplicacdo do GBL favoreceu a criatividade,
a colaboracdo, a tenacidade e a resoluc@o de problemas,
enfatizando, assim, o surgimento de habilidades que sdo
essenciais para o sucesso de salas de fuga em um ambiente
educacional. No entanto, alertamos para a necessidade de
tracar objetivos claros de aprendizagem antes de construir
um escape room, pois o planejamento € de extrema impor-
tancia. O escape room proposto propiciou espagos para que
os participantes colocassem em pratica o conhecimento
quimico ja previamente adquirido para resolver problemas
de modo colaborativo. A sala elaborada nos trouxe resultados
positivos e mostrou que ela ajuda os alunos a “pensar fora da
caixa’, ou seja, de uma maneira menos retilinea em relacio
a mobilizacio dos conhecimentos.

A experiéncia de implantacdo da sala foi notavel, es-
pecialmente considerando que nunca houve uma atividade
semelhante relatada na literatura brasileira da drea de ensino
de quimica, o que evidencia o cardter inovador e promissor
em explorar esse tipo de jogo. Logo, diante das vantagens
para o contexto de ensino e aprendizagem, acreditamos que
a incidéncia de trabalhos académicos envolvendo o uso do
escape room na educacdo em quimica aumentara nos pro-
ximos anos. Com a sala, vimos também uma possibilidade
real, dindmica e desafiante de praticar habilidades para
garantir o aprendizado em quimica, seja pela apreensdo de
novos conhecimentos ou por estratégia revisiva de contetidos
curriculares. Verificamos ainda que os sujeitos participaram
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Abstract: Escape Room into Chemistry Teaching. The chemistry teaching must be discussed by the lens of the 21st century features and needs. Incorporating
creativity, collaboration, communication and critical thinking into modern instructional practices increases its relevance on the educational scenery. This
empirical report aims to present a new way to implement Game Based Learning through the use of Escape Room methodology. Therefore, we developed a
design to guide the elaboration of an Escape Room in a non-teaching environment, and then we presented some feedbacks from the participants of the game
about chemistry learning in their experience. The results include data about improving space to provide failure as a way to developing chemistry learning and
enhance collaborative work through the solution of staggered problems in different levels of complexity.
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