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Ludicidade no Ensino de Química
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Estratégias inovadoras de ensino vêm ganhando espaço na tentativa de motivar estudantes no aprendizado 
de Química, já que esta é uma disciplina pouco aclamada por estudantes do ensino médio. Por esse motivo, 
este estudo visa contribuir com o âmbito educacional na área de Química, analisando a satisfação das neces-
sidades psicológicas básicas de competência, autonomia e relacionamento, através de uma atividade 
lúdica de escape room de divulgação científica e seu possível impacto na motivação intrínseca dos 
indivíduos, utilizando a Teoria da Autodeterminação. Para tanto, foram utilizados dois instrumentos de 
coleta de dados: um questionário de necessidades psicológicas básicas e uma entrevista semiestruturada. Os 
resultados obtidos indicam que a atividade descrita neste trabalho pode promover engajamento e motivação 
dos(as) estudantes em aulas de Química, ao satisfazer as suas necessidades psicológicas básicas.
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Introdução

Em tempos de constantes mudanças, inovações ou adap-
tações pedagógicas são indispensáveis. A aprendizagem não 
precisa se limitar à sala de aula e aos métodos tradicionais 
de ensino, principalmente em se tratando da Química, em 
que o desinteresse dos(as) estudantes é percebido pelos(as) 
professores(as). Tal fato pode estar relacionado com a forma 
com que essa ciência vem sendo apresentada, normalmente, 
de forma desconexa, sem ligação entre a teoria e a prática 
(Hofstein e Kesner, 2006).

Uma alternativa para superar esse desafio é a utilização 
de jogos em contextos educacionais. Gamificação é o termo 
usado para descrever a aplicação de elementos típicos dos 
jogos em contextos que não são de jogos (Deterding et al., 
2010). Soares (2013) pontua que um jogo é qualquer ati-
vidade lúdica, algo intrínseco ao ser humano que, quando 
utilizado como recurso pedagógico, gera benefícios à apren-
dizagem do sujeito. Sendo assim, ao incentivar situações de 
aprendizagem baseadas no lúdico, a combinação de jogos 
com a Química torna o aprendizado mais divertido e altamen-
te eficaz, contribuindo para a construção de conhecimentos 
diversos e também para a motivação (Ryan e Deci, 2017). 

Tendo em vista a promessa de que a gamificação é uma 
forma motivadora de aprendizagem, essa estratégia vem 

sendo estudada por teóricos da Teoria da Autodeterminação 
(TAD), a qual foi proposta por Deci e Ryan (1985) e nasceu 
a partir do estudo da motivação intrínseca, definida como 
a força que move um indivíduo a fazer algo por interesse 
e prazer (Gagné e Deci, 2014). Segundo a TAD, existem 
três necessidades psicológicas básicas (NPB) que, quando 
satisfeitas, promovem a motivação intrínseca, quais sejam: 
autonomia, competência e relacionamento. 

A necessidade psicológica básica de autonomia está 
relacionada com o poder de escolha do indivíduo, não con-
siderada como independência, mas como ação voluntária do 
sujeito de realizar uma determinada atividade (Deci e Ryan, 
2000; Ryan e Deci, 2017). Por sua vez, a necessidade de 
competência diz respeito à experiência de eficácia, sendo 
que a satisfação dessa necessidade está associada ao envol-
vimento do indivíduo em atividades de forma habilidosa e 
à oportunidade de utilizar ou expandir seus conhecimentos 
(Vansteenkiste et al., 2020). A NPB de relacionamento se 
refere ao estabelecimento de conexões interpessoais com os 
outros, bem como com o sentimento de valorização e com 
a percepção de que a outra pessoa se preocupa com seu 
bem‑estar (Baumeister e Leary, 2017; Ryan e Deci, 2017).	 

No contexto da gamificação, o escape room, traduzido 
para “sala de fuga” em português, vem ganhando destaque. 
A atividade é pensada para ser imersiva e de ação, baseada 
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na resolução de problemas em equipe, para os quais os(as) 
participantes têm um tempo pré-determinado (Cleophas e 
Cavalcanti, 2020). Durante a atividade, as equipes devem 
descobrir pistas, resolver quebra-cabeças e concluir tarefas 
para, geralmente, escapar de uma sala trancada (Nicholson, 
2015). Nem sempre uma fuga é necessária, pois a atividade 
pode estar focada na experiência ou no desafio de resolver 
quebra-cabeças. Ainda assim, a denominação “escape room” 
tem sido aceita (Nicholson, 2015). 

Os eescapes rooms vêm passando por adaptações para 
serem utilizados em atividades didáticas, mas ainda são 
pouco utilizados no Ensino de Química (Veldkamp et al., 
2020). Segundo Clarke et al. (2017), esse tipo de estratégia 
oferece um contexto colaborativo e de motivação, dado que 
os enigmas podem ser estruturados de maneira a transpor 
metas curriculares específicas. Além disso, esse tipo de estra-
tégia fornece meios que permitem aos(às) estudantes trilha-
rem seu caminho em direção ao aprendizado de conceitos e 
habilidades, tais como resolução de problemas, trabalho em 
equipe, comunicação, pensamento crítico e lógico. 

A narrativa é o elemento mais importante em um escape 
room educacional, tornando a experiência significativa 
para os(as) estudantes. Apenas 
abrir caixas com cadeados, após 
resolver um enigma, pode ser 
insignificante, e a curiosidade por 
si só pode não ser suficiente para 
engajar o(a) estudante (Nicholson, 
2018). Uma história plausível, 
conectada aos desafios propostos 
na atividade, é essencial para que 
o(a) participante se sinta motivado 
a alcançar o objetivo final. 

Na literatura, encontram-se 
estudos relacionados ao escape 
room educacional em diferentes 
áreas do conhecimento, como nas 
áreas da saúde (Gómez-Urquiza et al., 2019; Kinio et al., 
2019), farmácia (Eukel  et  al., 2020), biologia (Brady e 
Andersen, 2019), arquitetura (Pérez  et  al., 2019), entre 
outras. Alguns estudos, como Vidergor (2021), Kuo et al. 
(2022) e Dimeo et al. (2022), investigaram a motivação de 
participantes em atividades dessa categoria. 

Vidergor (2021) verificou os efeitos do escape room 
digital para 528 estudantes do ensino fundamental, nos 
fatores de colaboração, motivação e experiência lúdica. Os 
resultados mostraram que o escape room foi preferido em 
relação a outras atividades de aprendizagem baseadas em 
jogos digitais, destacando-se por sua forte jogabilidade, pos-
sibilidade de desafios, ludicidade e sensação de realização no 
aprendizado. Pesquisas de Kuo et al. (2022) e Dimeo et al. 
(2022) também mostraram uma maior ocorrência de moti-
vação dos(as) estudantes que participaram do escape room 
quando comparados a estudantes do ensino tradicional. Já 
Da Silva e Mello (2024) realizaram um levantamento siste-
mático sobre o uso dessa ferramenta no processo de ensino 

e aprendizagem em diversas disciplinas nos últimos anos, 
revelando que, embora o escape room educacional ainda 
não tenha sido amplamente explorado, destaca-se como uma 
estratégia importante no contexto de ensino e aprendizagem.

Na área de Ensino de Química foram encontrados al-
guns trabalhos na literatura, em relação ao uso de escape 
room de diversas pesquisas, níveis de ensino, público-alvo, 
abordando diversos conceitos de química (Dietrich, 2018; 
Peleg et al., 2019; Elford et al., 2021). No cenário nacional 
foram encontrados apenas dois estudos para essa temática: 
“Escape room science education” (Cleophas e Cavalcanti, 
2020) e “The thalidomide mystery: a digital escape room 
using genially and WhatsApp for high school students” (De 
Souza e Kasseboehmer, 2021).

Observa-se na literatura uma carência de trabalhos que 
abordam a motivação e, mais especificamente, o suporte 
às NPB durante o escape room de Química. Elford et al. 
(2021) aplicaram um eescape relacionado ao tema de es-
tereoquímica de compostos orgânicos para estudantes do 
ensino superior de Química e buscaram compreender como 
o escape room contribui para a satisfação das necessidades 
psicológicas básicas dos(as) participantes. 

As entrevistas mostraram que 
os elementos do escape room 
contribuem para a satisfação 
das necessidades psicológicas 
básicas dos(as) estudantes. Em 
relação à NPB de autonomia, 
fornecer opções de dificuldade e 
diferentes formas de exploração 
auxilia na satisfação da referida 
necessidade. De outro modo, para 
a necessidade de competência, 
os(as) estudantes demonstraram 
que o nível de dificuldade das 
atividades propostas ao longo do 
eescape foi adequado ao seu nível 

de conhecimento, o que contribuiu para a satisfação dessa 
necessidade. Já em relação à necessidade psicológica de 
relacionamento, os(as) estudantes apontaram a importância 
do trabalho colaborativo e da interação com os(as) colegas 
na resolução dos desafios. Importa referir que no cenário 
nacional não há estudos desse tipo.

No cenário dos escape rooms é possível verificar que 
essa estratégia vem sendo utilizada por centros de ciência, 
museus e bibliotecas, como mostra o estudo realizado por 
MacDonald (2018), com o intuito de atrair novos públicos 
e envolvê-los na colaboração, comunicação e resolução de 
problemas. Embora não sejam encontrados estudos sobre 
o uso de escape rooms na divulgação científica e, mais es-
pecificamente na Química, os pesquisadores reconhecem o 
potencial de divulgação da ciência para o desenvolvimento 
de habilidades essenciais na formação dos(as) estudantes. 

Na literatura é possível encontrar trabalhos que discutem 
o uso de estratégias didáticas de divulgação científica no 
Ensino de Química, principalmente com textos de divulgação 

A narrativa é o elemento mais importante 
em um escape room educacional, tornando 

a experiência significativa para os(as) 
estudantes. Apenas abrir caixas com 

cadeados, após resolver um enigma, pode 
ser insignificante, e a curiosidade por si 
só pode não ser suficiente para engajar 
o(a) estudante (Nicholson, 2018). Uma 

história plausível, conectada aos desafios 
propostos na atividade, é essencial para 
que o(a) participante se sinta motivado a 

alcançar o objetivo final. 
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científica (TDC) (Ferreira e Queiroz, 2012; Rosa e Goi, 
2020). Martins et al. (2004) e Fatareli et al. (2015) mostram 
que os TDC podem ser utilizados pelos(as) professores(as) 
como ferramenta de planejamento e condução de debates, 
além de favorecerem a aprendizagem de conceitos cientí-
ficos, incentivando o desenvolvimento de percepções que 
vão além do senso comum dos(as) estudantes, promovendo 
assim o pensamento crítico e reflexivo. 

No Brasil, a divulgação científica tem se consolidado como 
uma atividade cada vez mais relevante e indispensável, princi-
palmente em virtude do desejo dos(as) próprios(as) cientistas 
de difundir os resultados das suas pesquisas e do incentivo das 
agências de fomento. Diversas iniciativas têm propiciado os 
encontros de cientistas em bares, 
cafés e outros espaços públicos, 
por meio de palestras e debates, 
para tratarem das últimas pesqui-
sas científicas em um formato mais 
acessível ao público, como, por 
exemplo, o Pint of Science Brasil1. 

No entanto, grande parte das 
ações de divulgação científica 
vem ocorrendo no formato virtual, 
em especial no YouTube, onde 
podem ser encontrados vários ca-
nais destinados a esse propósito, 
alguns, inclusive, com vários mi-
lhões de seguidores e milhares de 
visualizações. Essa plataforma abriga diversos canais, sendo 
bons exemplos o “Manual do Mundo”2 e o “Olá, Ciência”3. 
Segundo o estudo realizado pelo Instituto Nacional de 
Ciência e Tecnologia em Comunicação Pública da Ciência 
e Tecnologia (INCT-CPCT), 73% dos(as) entrevistados(as) 
utilizam o YouTube para acessar conteúdos sobre ciência e 
tecnologia, o qual perde apenas para a plataforma Google, 
com 79% (Massarani et al., 2021).

A maioria dos meios utilizados para a comunicação cien-
tífica parece enfatizar o ensino de conceitos e a discussão 
de temas relevantes sob uma perspectiva científica. Com o 
uso de métodos que combinam o impacto emocional com o 
ensino de conceitos químicos, inúmeras ações de divulgação 
científica têm surgido ao longo dos anos e vêm crescendo 
exponencialmente (Entradas et al., 2020; Mancoso et al., 
2023). Para o Núcleo José Reis da Universidade de São 
Paulo (USP), a divulgação científica exerce duas finalidades: 
fomentar o ensino e ampliar o alcance educacional (Kreinz, 
2000). 

Apesar de ser a principal responsável pela geração de 
novos conhecimentos e pela maioria dos avanços e pesqui-
sas científicas realizadas no Brasil, a universidade pública 
enfrenta os desafios relacionados às interpretações da popula-
ção sobre a ciência. Nesse contexto, observa-se que o uso do 
escape room no Ensino de Química ainda é limitado, sendo 
ainda mais raro encontrar na literatura estudos que associem 
esse tipo de atividade a estratégias de divulgação científica. 

Assim, o objetivo do presente artigo é investigar a 

contribuição de um escape room de divulgação científica 
para o Ensino de Química.

Aspectos metodológicos

O escape room foi aplicado para 400 estudantes, dos(as) 
quais 172 participaram do formato digital (ensino médio 
e superior) e 228 da versão presencial (ensino médio). O 
estudo combinou métodos quantitativos e qualitativos, uti-
lizando a estratégia de triangulação (Tobin e Fraser, 1998; 
Minayo et al., 2005). Para avaliar a contribuição do escape 
room de divulgação científica no Ensino de Química, foram 
empregados dois instrumentos de coleta de dados: questio-

nário e entrevista semiestruturada. 

Escape room
Considerando a importância 

de divulgar a ciência para a socie-
dade, foi desenvolvido um escape 
room de Química, intitulado “O 
mistério da talidomida”, que abor-
da conceitos da química geral, 
relacionando-os a uma pesquisa 
desenvolvida na universidade. 
Essa atividade foi desenvolvida 
em dois formatos — presencial e 
digital —, muito similares, com 
a mesma premissa, enigmas e os 

mesmos meios para solucioná-los, uma vez que a versão 
física visa recriar o cenário digital no laboratório físico. 

A versão digital foi aplicada pelo Genially4 (Figura 1), 
no qual foi desenvolvido material para divulgar a atividade, 
compartilhado via WhatsApp com professores(as) da educa-
ção básica. O(a) professor(a) que manifestava interesse pela 
aplicação, recebia as instruções e o link do jogo on-line para 
realizá-lo com seus(suas) alunos(as). 

No formato presencial, a aplicação dessa atividade acon-
tecia como parte de um roteiro de atividades voltadas para 
divulgar a Química e a universidade durante visitas à própria 
universidade, como mostra a Figura 2.

Apesar de ser a principal responsável pela 
geração de novos conhecimentos e pela 

maioria dos avanços e pesquisas científicas 
realizadas no Brasil, a universidade 

pública enfrenta os desafios relacionados 
às interpretações da população sobre 
a ciência. Nesse contexto, observa-se 

que o uso do escape room no Ensino de 
Química ainda é limitado, sendo ainda 

mais raro encontrar na literatura estudos 
que associem esse tipo de atividade a 

estratégias de divulgação científica. 

Figura 1: Sala inicial do escape room digital. Fonte: https://view.
genially.com/618410c597021a0d96cbbf33/interactive-content-
portuguese-lineescape
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Para essa atividade, tanto na versão digital quanto na 
versão física, foi apresentado um vídeo, disponível no 
Genially4, para os(as) estudantes. O vídeo descrevia o me-
dicamento talidomida, desenvolvido em 1954, na Alemanha, 
a princípio para auxiliar no tratamento da insônia, o qual, 
em 1957, após sua comercialização para tratar a sensação 
de enjoo em mulheres grávidas, ocasionou o surgimento de 
inúmeros casos de focomelia, uma síndrome que afeta os 
membros superiores e inferiores dos fetos. 

Por fim, para concluir o vídeo, foram apresentadas as 
instruções típicas do escape room, ou seja, foi informado que 
os(as) jogadores(as) ficariam presos em uma sala, no labora-
tório, e precisavam de uma senha para serem liberados(as), 
senha essa associada a enigmas que visam a compreensão 
da relação entre a talidomida e a focomelia. O escape room 
de divulgação científica em Química consiste em solucionar 
quatro desafios para abrir quatro caixas que resultam nos 
números para a senha que liberará os(as) participantes da 
sala. Os enigmas e a descrição das caixas estão sintetizados 
a seguir.

Os enigmas
O jogo conta com quatro caixas coloridas: roxa, verde, 

laranja e azul. Não há uma ordem a ser seguida para abertura 
das caixas, e os(as) jogadores(as) 
possuem liberdade no laboratório 
e para navegar no site do jogo, 
podendo tomar as decisões que 
os(as) levarão a obter a resposta. 
No entanto, existe uma ordem na 
qual os números presentes nas 
caixas completam a senha final, 
sendo importante anotar ou me-
morizar qual número estava dentro 
de cada caixa. 

Cada uma das quatro caixas 
correspondentes aos enigmas 
possui um cadeado numérico de 
três números, cujas respostas es-
tão ligadas aos quadrados coloridos indicados nas tampas 
correspondentes. Quando os(as) jogadores(as) conseguem 

solucionar algum dos problemas e abrem uma caixa, encon-
tram dentro da mesma um dos números correspondentes à 
senha final e uma pista sobre a história da talidomida. Essa 
pista não está relacionada propriamente ao conceito de 
química trabalhado no problema para abrir aquela caixa; é 
apenas uma pista para que o(a) jogador(a) possa compreender 
melhor o vídeo final da atividade.

Caixa roxa
Na parte correspondente a essa caixa (Figura 3) estão 

disponíveis no cenário algumas vidrarias em diferentes 
quantidades. Esse quebra-cabeça visa revisar a função do 
erlenmeyer, do balão de fundo redondo e do béquer. Na frente 
de alguns exemplares dessas vidrarias, há um cartão com um 
quadrado colorido relativo ao número da senha do cadeado 
e uma breve explicação sobre ela e seu nome.

A senha da caixa corresponde ao número de vidrarias 
de cada tipo que contém o cartão de explicação disponível 
na bancada. Trata-se de um exercício de raciocínio lógico 
voltado para a familiarização com a proposta da atividade. 
Conseguindo abrir a caixa, na mesma há uma explicação 
sobre a talidomida ser composta de dois enantiômeros, o (R)-

talidomida e o (S)-talidomida e o 
primeiro número da senha final. 

Caixa verde
Na caixa verde (Figura 4) há 

um exemplo de ligação iônica 
expressa pelo retículo cristalino 
de cloreto de sódio (NaCl) e o sal 
de cozinha e de ligação covalente 
com a molécula de água e a água 
em um béquer. Essas reproduções 
acontecem nos níveis macro e 
submicroscópico de representa-
ção da matéria. No cenário, pode-
-se visualizar objetos e imagens 

ilustrando as ligações elencadas com números coloridos 
neles. Tanto as moléculas da água como o retículo cristalino 

Figura 2: Visão geral do escape room presencial. Fonte: Próprios 
autores.

Para essa atividade, tanto na versão digital 
quanto na versão física, foi apresentado 
um vídeo, disponível no Genially, para 
os(as) estudantes. O vídeo descrevia o 

medicamento talidomida, desenvolvido em 
1954, na Alemanha, a princípio para auxiliar 
no tratamento da insônia, o qual, em 1957, 

após sua comercialização para tratar a 
sensação de enjoo em mulheres grávidas, 

ocasionou o surgimento de inúmeros casos 
de focomelia, uma síndrome que afeta os 
membros superiores e inferiores dos fetos. 

Figura 3: Detalhes da caixa roxa. Fonte: Próprios autores.
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do NaCl foram construídos em biscuit em uma escala exage-
rada na versão física, para que os(as) jogadores(as) possam 
manusear e ver o agrupamento das moléculas. 

Explorando o cenário, o(a) participante pode encontrar 
dois textos sobre ligações químicas, intitulados Alfa e Beta, 
que contém palavras coloridas codificadas, bem como o 
decodificador para completar essas palavras e as instruções 
para a senha da referida caixa. Ao abrir a segunda caixa, 
novas informações sobre a talidomida são encontradas, agora 
sobre sua estrutura e fórmula moleculares e tipo de ligação 
química, além do segundo número da senha final.

Caixa laranja
Para essa caixa (Figura 5), o enigma explora a proprieda-

de das antocianinas, que mudam de cor dependendo do pH do 
meio em que estão presentes. Como essas substâncias podem 
ser encontradas no repolho roxo, as instruções incluem o seu 
uso como indicador ácido-base. Além disso, há uma tabela 
que correlaciona o valor do pH com as cores que o indica-
dor assume em contato com soluções de diferentes níveis 
da escala de acidez ou basicidade. Há também um suporte 
com três tubos de ensaio com substâncias coloridas (azul-
-escuro, rosa e roxo) para complementar a dinâmica da caixa. 

O uso de repolho roxo como indicador de pH é uma prática 
consolidada no Ensino de Química por sua simplicidade e 
eficácia, conforme descrito por GEPEQ (1995).

Ao relacionar as cores indicadas nos tubos de ensaio 
com os valores de pH correspondentes, o desafio da caixa é 
resolvido. Isso revela o terceiro número da senha final, bem 
como novas informações sobre a talidomida são obtidas, 
destacando que, no pH do corpo humano, os enantiômeros R 
e S podem ser convertidos em uma ou outra forma e produzir 
uma mistura racêmica.

Caixa azul
Para a última caixa (Figura 6) são descritas equações de 

equilíbrio químico da ionização de ácidos fortes, fracos e 
de base forte, tal como a representação submicroscópica das 
soluções desses ácidos e bases, por meio de cartões.

Escondidas no cenário existem duas cartas complemen-
tares: um cartão contendo um código, e outro contendo a 
legenda que corresponde a esse código. Para finalizar esse 
enigma, o(a) jogador(a) é obrigado(a) a interpretar esses 
cartões. Após a contagem do número de partículas presentes 
nas soluções, o desafio da quarta caixa é elucidado, sendo 
passadas informações sobre os pictogramas utilizados para 
representar o perigo de substâncias tóxicas, pictogramas es-
tes que correspondem à talidomida, informando que se trata 
de uma substância tóxica e perigosa para a saúde humana; e o 
quarto e último número da senha final. Também escondido no 
espaço da atividade há um cartão-dica que ajuda o(a) aluno(a) 
a identificar quais são os tipos de moléculas dos ácidos. 

Após resolver todos os quebra-cabeças, os(as) 
jogadores(as) estão com os quatro números que compõem 
a senha final, os quais devem ser utilizados seguindo a ordem 
das cores roxa, verde, laranja e azul, para então a atividade 
ser encerrada. Dessa vez, um novo vídeo apresenta uma 
explicação completa sobre a talidomida e os problemas 
causados pelo uso dos enantiômeros como medicamento. 

Ao final, destaca-se que é nas universidades que as pes-
quisas, tais como o uso da talidomida, são realizadas, sendo 
apresentado um grupo de pesquisa que trabalha com Química 
Computacional no desenvolvimento de novos fármacos. Toda 

Figura 4: Detalhes da caixa verde. Fonte: Próprios autores.

Figura 5: Detalhes da caixa laranja. Fonte: Próprios autores.

Figura 6: Detalhes da caixa azul. Fonte: Próprios autores.
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a atividade foi realizada com o acompanhamento de dois 
monitores que procuravam promover o engajamento ativo 
dos(as) participantes e manter uma experiência de aprendi-
zagem colaborativa e cooperativa entre eles(as), sem passar 
as respostas ou facilitar o acesso a elas. 

Instrumentos
A abordagem quantitativa baseou-se na aplicação 

do questionário Basic Psychological Needs in Physical 
Education Scale (BPNPES), que tem como objetivo mensu-
rar a satisfação das necessidades psicológicas básicas dos(as) 
estudantes que participaram do escape room. O questionário 
foi selecionado por possuir itens com afirmações que avaliam 
a satisfação das NPB por meio de atividades desenvolvidas 
em um determinado contexto.

O BPNPES foi adaptado e validado para o contexto bra-
sileiro (Cid et al., 2016). Como o questionário busca medir 
a satisfação de autonomia, competência e vínculo em aulas 
de educação física (Pires et al., 2010), foi preciso realizar 
uma adaptação para o contexto de Química, adaptando-se 
também o tempo verbal, sendo a versão utilizada denomi-
nada Questionário de Necessidades Psicológicas Básicas no 
contexto de uma intervenção de Química (QNPBQ). 

O questionário é constituído por 12 itens (Anexo I) orga-
nizados em 3 subescalas: autonomia, competência e vínculo. 
Para cada item que compõe o instrumento, o(a) respondente 
deve escolher o grau de concordância/discordância em uma 
escala do tipo Likert de cinco pontos: 1 (totalmente falso) a 
5 (totalmente verdadeiro). O questionário possui uma escala 
Likert de 5 pontos. 

Essa escala foi proposta por Likert no ano de 1932 como 
um sistema de pontuação em que o(a) respondente deve 
marcar a pontuação que corresponde a sua resposta (Likert, 
1932). Sendo assim, foi introduzida uma escala bidimen-
sional com ponto médio neutro. O ponto médio da escala é 
igual a 3. No caso de a média estar abaixo desse valor, tem-se 
que o(a) participante não concorda com a afirmação, e no 
caso de estar acima, implica que o(a) participante concorda 
com a afirmação. 

Para a abordagem qualitativa, foi utilizado um roteiro de 
entrevista semiestruturada, contendo 12 perguntas relacio-
nadas à TAD e NPB. O roteiro foi validado por um grupo 
de pesquisa para verificação da escrita e simplicidade das 
perguntas, adequação à idade dos(as) entrevistados(as), além 
de avaliar se as questões iriam realmente apurar o que era 
esperado (Arjoon et al., 2013). 

Coleta e análise de dados
No formato on-line foi criado um flyer digital como for-

ma de divulgação, o qual foi compartilhado via WhatsApp 
com professores e professoras da educação básica. Os(as) 
professores(as) interessados(as) em aplicar a atividade foram 
orientados(as) a criar grupos de WhatsApp um dia antes da 
aplicação da atividade. Esses grupos formaram as equipes 
com as quais os(as) alunos(as) resolveram o escape room 
digital. Foi passado aos(às) estudantes um vídeo explicando 

o funcionamento da atividade e da pesquisa, através do qual 
também foi disponibilizado o link de acesso.

No modo presencial, o escape room foi aplicado aos(às) 
estudantes que visitavam a universidade (Figura 7). No iní-
cio do período letivo foi aberto o agendamento de visita à 
universidade pública para os(as) professores(as) da educação 
básica interessados(as) em oportunizar aos(às) seus(suas) 
estudantes que conhecessem mais sobre a universidade, 
principalmente sobre Química. 

Ao longo do dia, os(as) alunos(as) participaram de 
diferentes atividades de divulgação científica de Química, 
sendo o escape room uma delas. Todas as atividades da visita 
buscavam desmistificar a Química e mostrar que o cientista 
é uma pessoa comum que trabalha com responsabilidade. 

Em ambos os formatos, o escape room foi aplicado 
durante seis meses, conforme a disponibilidade dos(as) 
professores(as). Após suas atividades, os(as) estudantes eram 
orientados(as) a responderem o questionário, analisado com 
base na estatística descritiva, envolvendo o cálculo da média 
e do desvio padrão.

A entrevista semiestruturada foi realizada com dez 
estudantes que realizaram o escape room e responderam 
ao questionário. Os(as) alunos(as) foram convidados(as) a 
participar, tendo as entrevistas sido agendadas via WhatsApp 
e realizadas pelo Google Meet. Todas as entrevistas foram 
autorizadas e gravadas para posterior transcrição. A análise 
das entrevistas foi realizada através da Análise de Conteúdo, 
conforme proposta por Bardin (2011), e as categorias pré-
-estabelecidas segundo as três necessidades psicológicas 
básicas.

Resultados e discussão

A análise do questionário QNPBQ, relacionado à 
satisfação das necessidades psicológicas básicas dos(as) 
participantes do escape room de Química, tanto no formato 

Figura 7: Estudantes resolvendo os desafios do escape room 
presencial. Fonte: Próprios autores.
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digital quanto no presencial, foi realizada por meio da média 
simples e do desvio padrão. 

A Tabela 1, mostra os resultados obtidos para cada fator 
— autonomia, competência e relacionamento —, conforme 
as respostas obtidas no escape room de Química em formato 
digital.

Pode-se observar através da Tabela 1, que os três fatores 
apresentaram médias próximas ou acima de 3,0, ficando 
o fator de relacionamento com maior média (4,22) e o de 
autonomia com menor média (4,11). Ou seja, os dados mos-
tram que os(as) participantes sentiram que suas necessidades 
psicológicas básicas foram satisfeitas ao longo das atividades 
do escape room digital de Química. 

A Tabela 2, apresenta os resultados obtidos através dos 
questionários aplicados aos(às) participantes do escape 
room de Química no formato presencial para cada uma das 
necessidades psicológicas básicas.

De acordo com a Tabela 2 é possível observar que as 
médias de cada fator estão acima do ponto médio (3,0), 
mostrando que os(as) estudantes que participaram do es-
cape room em formato presencial perceberam que suas 
necessidades psicológicas básicas foram satisfeitas ao longo 
da atividade. Assim, tem-se que o fator competência teve a 
maior média (4,32) e o fator de autonomia a menor (3,79). 

 Comparando os dados obtidos no escape room de 
Química digital e presencial é possível observar que há pouca 
diferença entre os públicos, como mostram as Tabela 1 e 2. 
Os fatores de relacionamento e competência possuem as 
maiores médias, sendo que no digital a necessidade de rela-
cionamento se destaca, enquanto no presencial a necessidade 

de competência possui maior média. No entanto, o fator 
referente à NPB de autonomia, em ambos os casos, obteve 
a menor média, mas se manteve acima do ponto médio. 

O desvio padrão em ambos os formatos é relativamente 
baixo, ainda que no digital seja ligeiramente maior, indicando 
maior dispersão dos dados, quando comparado ao presencial, 
ou seja, que os dados são mais heterogêneos. Isso pode ser 
atribuído ao perfil dos(as) participantes do escape room 
virtual, que incluiu estudantes do ensino médio e superior, 
diferentemente do escape room presencial que contou apenas 
com a participação de estudantes do ensino médio. Ainda 
assim, a partir deste estudo, pode-se considerar que o esca-
pe room de Química possui características que podem ser 
capazes de suprir autonomia, competência e relacionamento 
dos(as) participantes.

O fator relacionamento obteve a maior média no formato 
digital (4,22) e a segunda maior média no modo presencial 
(3,96). Esse fator contém itens como: “[…] Tive uma boa 
relação com meus colegas da turma” e “[…] Me senti bem 
com os meus colegas de turma”. Considerando que uma 
das formas de aplicação do escape room foi a digital, criar 
os grupos de WhatsApp para que houvesse interação entre 
os(as) participantes, durante a atividade, pode ter sido um 
ponto positivo e que contribuiu para que sentissem que a 
necessidade psicológica básica de relacionamento fosse 
satisfeita. 

O resultado do presente estudo diverge de outros que 
também utilizaram atividades de escape room digital. Os 
estudos realizados por Elford et al. (2021) e Ang et al. (2020) 
mostraram valores menores para os fatores de competência 
e relacionamento. Existem algumas variáveis que podem 
levar a resultados distintos, tais como idade dos participan-
tes, design do escape room, situação em que a atividade 
foi aplicada, tamanho da amostra e conteúdo de Química 
abordado ao longo da atividade. Além disso, no trabalho de 
Elford et al. (2021) os(as) participantes não tinham interação 
entre si durante a atividade. 

O trabalho em equipe foi citado durante a entrevista como 
um ponto importante da atividade, indo de encontro com as 
altas médias encontradas na análise dos questionários em 
relação à NPB de relacionamento, tanto no escape room 
digital quanto no presencial:

A ideia é de um escape room, você tem um tempo 
para poder sair da sala. É algo interessante que ins-
tiga você a buscar a resposta, querer entender qual é 
o objetivo, e por aí enfim. E eu fiquei um pouco só 
nervoso em relação a… Nervoso, do tipo ansioso. 
É com relação a um fator peculiar meu, que é pelo 
meu daltonismo. Daí quando chegou, é em questão 
das cores. Eu fiquei, eu fiquei, meu Deus e agora? 
Aí por sorte eu tinha minha equipe, eu mandei fotos 
para eles e pedir ajuda para eles em relação a que 
cor era tal caixa e tudo mais aí nisso é foi um outro 
aspecto positivo, que, com a ajuda da minha equipe, 
eu consegui superar esse obstáculo que eu tinha em 

Tabela 1: Relação da média e desvio padrão por fator do ques-
tionário QNPBQ aplicado no escape room de Química digital.

Fator Média Desvio padrão

Autonomia 4,11 0,83

Competência 4,12 0,85

Relacionamento 4,22 0,85

Escala de 1 a 5, conforme segue: 1 – “Totalmente falso”;  
2 – “Parcialmente falso”; 3 – “Nem verdadeiro e nem falso”;  
4 – “Parcialmente falso”; 5 – “Totalmente verdadeiro”.

Tabela 2: Relação da média e desvio padrão por fator do questio-
nário QNPBQ aplicado no escape room de Química presencial.

Fator Média Desvio padrão

Autonomia 3,79 0,17

Competência 4,32 0,09

Relacionamento 3,96 0,12

Escala de 1 a 5, conforme segue: 1 – “Totalmente falso”;  
2 – “Parcialmente falso”; 3 – “Nem verdadeiro e nem falso”;  
4 – “Parcialmente falso”; 5 – “Totalmente verdadeiro”.
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que era da minha singularidade em relação a não con-
seguir distinguir as cores. Então, para mim, esse foi 
um outro fator positivo, que o único empecilho para 
mim, que era em relação às cores, é com a ajuda da 
minha equipe, eu consegui superar isso (Estudante J).

Em sua fala, o estudante destaca que possui daltonismo e 
que isso gerou certa aflição na hora da atividade. No entanto, 
ele frisa que trabalhar em equipe e pertencer a um grupo 
foi essencial para que superasse esse obstáculo e obtivesse 
sucesso na atividade proposta. Essa é mais uma evidência da 
importância do trabalho em grupo e da construção de vínculo 
para se ter êxito em uma atividade. A literatura mostra que 
o escape room vem sendo utilizado para que trabalho em 
equipe possa evoluir e que tem sido uma ferramenta benéfi-
ca para essa finalidade (Hursman et al., 2022; Valdes et al., 
2021; Sarage et al., 2021).

A NPB de competência representa a segunda maior 
média no modo digital (4,12) e a maior média no presencial 
(4,32). Esse fator contém itens no questionário do tipo “[…] 
Senti que realizei com sucesso a atividade” e “[…] Senti que 
fiz muito bem a atividade”. Os(as) participantes de modo 
geral conseguiram solucionar os 
enigmas e desafios propostos ao 
longo do escape room de Química, 
finalizando a atividade de forma 
satisfatória. Tal fato pode ter 
causado sentimento de eficácia, 
contribuindo com a satisfação da 
necessidade psicológica básica de 
competência dos(as) participantes.

Na análise das entrevistas foi 
possível observar que os(as) estudantes se sentiram con-
fiantes e capazes de compreender os conceitos envolvidos 
no escape room, corroborando os resultados obtidos no 
questionário em relação à necessidade de competência, como 
mostra a fala abaixo:

Por mais que eu não seja muito interessada em quí-
mica, eu me senti confiante, sabe? Eu falei assim, é em 
grupo vai que eu acerte. É, eu me senti bastante tran-
quila. Não me senti pressionada com aquela tensão 
de quando a gente vai fazer uma prova (Estudante A).

 Para Elliot et al. (2002) e Reeve (2016) o feedback po-
sitivo e a percepção de progresso são importantes para que 
a necessidade psicológica de competência seja satisfeita. É 
perceptível que esses fatores estão presentes no escape room 
de Química, tanto digital quanto presencial, sendo proposi-
talmente pensado dessa forma. De modo que, quando o(a) 
aluno(a) consegue resolver o enigma, é dada uma senha a 
ele(a) e, se a senha funciona, significa que obteve sucesso 
na resolução do enigma e conseguiu passar para a próxima 
caixa, ou seja, é uma espécie de feedback imediato, além 
de ser claro para o(a) estudante o progresso na atividade.

 Embora a média esteja acima do ponto médio (3,0), ou 

seja, que os(as) participantes sentiram que a necessidade de 
autonomia foi satisfeita durante o escape room, o fator obteve 
a menor média, tanto no formato digital (4,11) quanto no 
presencial (3,79). Os itens que compunham esse fator são do 
tipo “[…] A forma como eu fiz a atividade estava de acordo 
com as minhas escolhas” e “[…] Senti que fiz a atividade 
da forma que eu queria”. Um valor mais baixo nesse fator 
pode estar relacionado com o fato de que no formato digital o 
escape room foi aplicado em horário de aula e no presencial 
como atividade em um dia de visita à universidade, como 
mostra a fala abaixo:

Eu acho que todo mundo gostou, só que foi meio 
uma coisa assim que tinham as pessoas que não 
estavam muito a fim de fazer, sabe? Foi meio que a 
gente tem que fazer. Então eu acho que teve a maioria 
deve ter gostado, mas foi uma coisa que pareceu meio 
imposto assim no começo, sabe?’ (Estudante G).

Embora os(as) estudantes não fossem obrigados(as) a 
participar da intervenção, nota-se que alguns(mas) alunos(as) 
podem ter sentido que a participação lhes fora imposta. Tal 

situação pode interferir e diminuir 
a sensação de autonomia dos(as) 
participantes, uma vez que a 
escolha é um dos preditores da 
sensação de autonomia de uma 
pessoa, ou seja, a escolha e a 
autonomia estão intimamente 
interligadas (Deci e Ryan, 2000; 
Reeve, 2012). 

	 Em relação à opção de 
escolha dentro da atividade, isto é, se o(a) participante reali-
zou a atividade da forma que queria, o resultado foi positivo. 
No entanto, foi pontuado que a liberdade dentro do escape 
room é limitada, tendo em vista haver um direcionamento ao 
longo da atividade para ser possível concluí-la, como pode 
ser observado no trecho abaixo:

[…] No que sei que parcialmente assim vai para o 
concordo parcialmente, porque assim é, existe uma 
certa liberdade de tipo assim eu poder é navegar, né, 
de uma maneira como eu queria dentro do jogo de 
uma caixa para outra, não é, mas assim…Tinha que 
seguir uma ordem lógica, pelo menos para conseguir 
resolver, não é? Então, era uma liberdade até certo 
ponto, não é? Porque também tinha uma sequência 
no jogo, uma forma que eu conseguiria resolver, né? 
Mas, já é uma força melhor se eu poderia dizer uma 
liberdade maior, por exemplo, do que é uma aula 
tradicional assim (Estudante B).

Como foi pontuado pelo estudante B, esse direcionamen-
to no escape room pode ter sido outro fator que fez com que 
os(as) participantes sentissem que não tinham total escolha 
e liberdade na intervenção. Segundo Guigon et al. (2018), 

Na análise das entrevistas foi possível 
observar que os(as) estudantes se sentiram 
confiantes e capazes de compreender os 

conceitos envolvidos no escape room, 
corroborando os resultados obtidos no 

questionário em relação à necessidade de 
competência, ...
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espera-se que as pistas não sejam óbvias em uma atividade 
como o escape room, mas que sejam suficientes de nortear 
os(as) participantes, direcionando-os(as) de certa forma a 
chegarem ao final.

Na entrevista foram feitos comentários positivos em 
relação a esse tipo de atividade e que trazem contribuições 
que vão além da satisfação das NPB:

Eu achei uma atividade incrível que fez, é, com que 
eu gostasse mais de química. É tipo assim, eu achei 
que é um método bom para quem não tem… Quem 
não tem interesse, não conhece a química direito, 
ver que é bom, porque, tipo assim, no meu ponto de 
vista, pelas aulas que eu tive, eu achava química boa, 
mas eu não achava legal. E com esse escape room me 
deixou tipo meu Deus do céu, eu preciso de mais, 
por favor. Foi muito legal, muito divertido e eu fiquei 
surpreendida comigo por ter conseguido responder a 
última questão. Que no caso o bauzinho azul, aí foi 
tudo na minha carreira (Estudante A).

Neste caso, percebe-se que a empolgação para começar a 
achar a Química “legal” pode ter 
sido gerada pelo estilo diferente 
de apresentar a Química para 
os(as) estudantes. Isso porque, 
em sua fala, diz que “Eu preciso 
de mais”, citando também que é 
uma estratégia para quem ainda 
não tem interesse ou conhece 
a Química. Para Diana  et  al. 
(2014), os mecanismos presentes 
em um jogo podem motivar e en-
gajar o indivíduo que se encontra 
em uma situação na qual precisa 
desenvolver determinada atividade, principalmente quando 
a pessoa atinge o estado de flow — estado mental psico-
lógico do sujeito que está imerso em uma atividade com 
prazer ideal e envolvimento total (Csikszentmihalyi, 1990). 

Utilizando um jogo para promover a divulgação científica 
e o aprendizado de Química, podemos afirmar que o escape 
room está diretamente ligado ao aprendizado de forma lúdica, 
não só por ser um jogo, mas também por satisfazer as NPB. 
Como Machado (1990, p. 27) relata, “O lúdico são atividades 
que motivam, alavancam o desejo pelo estudo de maneira 
natural, promovem alegria aos estudantes e o direcionam à 
investigação de novas formas para solucionar os problemas”. 
Tendo em vista que o(a) aluno(a) cujas NPB são supridas 
no ambiente de aprendizado desfrutará de múltiplas emo-
ções positivas, como a alegria, a satisfação e o entusiasmo 
(Guimarães, 2004), corroboram-se os relatos apresentados 
até aqui pelos(as) alunos(as).

Com o uso do lúdico propiciado pela gamificação e das 
formas que promovem a visualização de conteúdos químicos 
— como a criação de moléculas em 3D e a disponibiliza-
ção de materiais nos níveis macro e submicroscópico —, 

proporciona-se ao(à) estudante a imersão na construção do 
seu conhecimento, segundo sua autonomia e de acordo com 
seus limites e conhecimentos prévios. Assim, beneficia-se a 
promoção da inteligência e a simplificação do estudo, sendo 
uma abordagem pertinente para o aprendizado dos conteúdos 
(Kishimoto, 1993, p. 32). 

Além disso, possibilita-se a motivação para aprender e 
estudar, uma vez que essa prática não suprirá a profundidade 
do aprendizado e ensino de Química, mas poderá ser útil para 
motivar e aumentar o interesse do(a) estudante e facilitar 
sua compreensão, já que o lúdico age de forma motivadora 
para uma nova aprendizagem e fundamenta uma concepção 
pré-existente e não é apenas uma forma de recreação (Alves, 
2005, p.50), além de propiciar ao(à) aluno(a) a construção de 
uma aprendizagem espontânea e consciente (Rizzi e Haydt, 
1998, p. 12).

Partindo do pressuposto de que o presente estudo visou 
compreender qual a contribuição de um escape room de di-
vulgação científica para o ensino de Química, considera-se 
que o resultado obtido foi positivo para este tipo de atividade, 
visto que as NPB foram satisfeitas e houve demonstrações 
de interesse pela disciplina de Química, além do desejo por 

aprender mais a respeito do tema. 
Considerando que as necessidades 
psicológicas básicas estão sendo 
supridas, espera-se que os(as) 
estudantes alcancem a motivação 
intrínseca, ou seja, aquela na qual 
o sujeito possui prazer e interes-
se em realizar a atividade, sem 
esperar nada em troca (Gagné e 
Deci, 2005). 

Se os(as) estudantes se sentem 
autônomos(as), competentes e 
conectados(as) ao ambiente em 

que se encontram, acabam por ser estimulados(as) a se 
envolverem nas atividades acadêmicas propostas e a al-
cançarem um desempenho superior nas tarefas (Sansone e 
Harackiewicz, 2000; Niemiec e Ryan, 2009), como foi pos-
sível observar pelos trechos das entrevistas transcritos acima.

Considerações finais 

Este estudo investigou a contribuição de um escape room 
de divulgação científica para o Ensino de Química, utilizando 
as NPB, segundo a TAD como referencial teórico. A análise 
dos dados foi realizada por meio da aplicação de questio-
nário em escala Likert e de entrevistas semiestruturadas 
com estudantes que participaram da atividade. Com base 
nos resultados obtidos, concluímos que o escape room aqui 
apresentado satisfaz as NPB dos(as) participantes. 

Do ponto de vista da literatura, o indivíduo que tem 
suas NPB atendidas poderá motivar-se intrinsecamente e 
ter mais vontade e ânimo para desempenhar atividades e 
aprender coisas novas. Tendo isso em mente, vemos que o 
escape room de divulgação científica pode contribuir para 

Com o uso do lúdico propiciado pela 
gamificação e das formas que promovem 
a visualização de conteúdos químicos — 
como a criação de moléculas em 3D e a 
disponibilização de materiais nos níveis 

macro e submicroscópico —, proporciona-
se ao(à) estudante a imersão na construção 

do seu conhecimento, segundo sua 
autonomia e de acordo com seus limites e 

conhecimentos prévios.
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o aprendizado de Química, uma vez que, suprindo as NPB 
dos(as) participantes, pode motivá-los(as) a buscar novos 
conhecimentos, além de apresentar a temática de uma forma 
diferente da tradicionalmente ofertada pela escola. 

Outro fator significativo foi o feedback imediato propor-
cionado ao(à) estudante, ao conseguir abrir uma das quatro 
caixas, gerando a sensação de competência e instigando-
-o(a) a continuar o aprendizado. Já o fator de cooperação 
desenvolvido no trabalho em grupo evidenciou o vínculo 
de relacionamento entre os(as) estudantes. Quanto à auto-
nomia, embora tenha alcançado o menor valor neste estudo, 
ainda assim ficou acima da média, demostrando que os(as) 
participantes só não se sentiram totalmente autônomos na 
execução da atividade, porque havia algumas instruções a 
serem seguidas. Ainda assim, conforme a literatura, o que 
se espera deste tipo de atividade é que as informações não 
sejam claras, mas que haja um direcionamento para o obje-
tivo final, sendo um resultado que está dentro do esperado. 

Algumas limitações foram encontradas neste estudo, 
como, por exemplo, a necessidade de aplicar um ques-
tionário de aprendizagem com o intuito de investigar a 
aprendizagem em Química por meio do escape room. Além 
disso, trabalhos futuros devem atentar para a questão da 
adaptação, a fim de que se proporcione maior acessibilidade  
à atividade.

Tendo em vista que a atividade cumpriu com o objetivo 
esperado neste trabalho e, tratando-se de uma estratégia 
que pode ser utilizada no âmbito educacional, ela traz con-
tribuições valiosas para o aspecto de ludicidade no Ensino 
de Química. Nesse sentido, cabe ressaltar a importância de 
intervenções que abordem o uso de escape rooms de divul-
gação científica no Ensino de Química.

Notas

1Disponível em: https://pintofscience.com.br/. Acesso 
em: 1 set. 2024.

2Ver: @manualdomundo. Acesso em: 1 set. 2024.
3Ver: @olaciencia. Acesso em: 1 set. 2024.
4 D i s p o n í v e l  e m :  h t t p s : / / v i e w. g e n i a l l y .

com/618410c597021a0d96cbbf33/interactive-content-
-portuguese-lineescape. Acesso em: 1 set. 2024.
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Abstract: Debates on the use of a escape room for scientific dissemination in Chemistry Teaching. Innovative teaching strategies have been gaining ground in 
an attempt to motivate students in learning Chemistry, as this is a subject that is not highly acclaimed by high school students. For this reason, this study aims 
to contribute to the educational field in Chemistry by analyzing the satisfaction of basic psychological needs, namely competence, autonomy, and relatedness, 
through a playful scientific dissemination escape room activity and its possible impact on individuals’ intrinsic motivation using Self-Determination Theory. 
Two data collection instruments were used: a basic psychological needs questionnaire and a semi-structured interview. The results indicate that the activity 
described in this work can promote student engagement and motivation in chemistry classes, as it satisfies basic psychological needs.
Keywords: escape room, scientific dissemination, chemistry teaching

Anexo I X– Questionário de Necessidades Psicológicas Básicas no contexto de uma intervenção de Química
Nome:______________________________________________________

Durante o escape room…

Totalmente 
falso

Parcialmente 
falso

Nem verdadeiro 
e nem falso

Parcialmente 
verdadeiro

Totalmente 
verdadeiro

…senti que aprendi bastante
…me senti bem com os meus colegas 
de turma
…a forma como eu fiz a atividade esta-
va de acordo com as minhas escolhas
…senti que realizei com sucesso a 
atividade
…tive uma relação de amizade com 
os meus colegas de turma
…senti que fiz a atividade da forma 
que eu queria
…senti que fiz muito bem a atividade
…senti que não tive problemas em 
me relacionar com os colegas da 
minha turma
…a atividade que realizei representou 
bem aquilo que eu queria fazer
…fui capaz de cumprir as propostas 
de atividade
…tive uma boa relação com os meus 
colegas da turma
…senti que tive oportunidade de 
escolher a forma de fazer a atividade




