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1. Apresentacao do Produto Educacional

Esse material, apresentado como Produto Educacional, € parte integrante de
pesquisa intitulada “Escape room: jogo como ferramenta interdisciplinar para o0s
alunos do Ensino Médio” desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia de Sédo Paulo (IFSP), sob orientacdo da Professora Doutora Valéria

Trigueiro Santos Adinolfi.

Este Produto Educacional € um jogo presencial, de simulacdo do tipo escape
room, intitulado “Laboratério 306”, que tem como publico alvo estudantes do ensino

basico e professores.

Escape room é um jogo de fuga, uma modalidade na qual os jogadores
precisam desvendar enigmas, resolver problemas, montar quebra-cabecas em um
cenario detalhado, com o objetivo de sair da sala resolvendo um mistério, salvando

algum personagem, desvendando um crime ou outras inUmeras possibilidades

O jogo foi desenvolvido usando os conceitos de gamificacdo, jogos,
alfabetizacdo cientifica, metodologias ativas e ludicidade, também relacionado a
BNCC de forma interdisciplinar. O nosso objetivo foi trabalhar diferentes conceitos

relacionados a Ciéncias da Natureza nas disciplinas de quimica, fisica e biologia.

Este produto propde a utilizacdo de jogo — neste caso uma sala de escape room
presencial — para a aprimorar o processo de ensino e aprendizagem de conteudos de
ciéncias da natureza no ensino médio, incentivando professores a criarem mais jogos
e assim utilizar a gamificacdo como ferramenta no engajamento dos seus alunos na

construgdo do conhecimento de forma ludica.



2. Introducao

Os estudantes do século XXI estéo inseridos em um mundo mais tecnologico,
dindmico e que se fazem necessarias mudancas na dinamica das aulas e que se
apresentem cada vez mais proximas a realidade do aluno. Neste cenario de
mudancas, o pluralismo metodolégico tem produzido resultados mais satisfatérios do
que as abordagens de aulas tradicionais. Os jogos s&o instrumentos capazes de
transformar uma aula com uma metodologia ativa, dinamica, melhorando as relacdes
entre os aluno-aluno, aluno-professor e até mesmo entre professor-professor,
trabalhando neste contexto, diversas competéncias e habilidades dos mesmos e
retomando o lidico para a sala de aula.

Porém para que estas transformacdes acontecam se faz necesséaria uma

mobilizacdo dos professores e disposicado a aprender e mudar a forma de lecionar.

Diante dessa situagédo surge a pergunta: Quais as possibilidades do uso de
jogos de simulacdo, como o de escape room, com alunos do ensino médio para o
desenvolvimento de competéncias de investigacdo de situacdes-problema e
avaliacbes de aplicacbes do conhecimento cientifico e tecnolégico utilizando
procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, conforme demanda
da BNCC?

Este produto é resultado da pesquisa de mestrado intitulada “Escape room:
jogo como ferramenta interdisciplinar para os alunos do Ensino Médio” desenvolvida
no Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica do
(IFSP), e foi testado em situac&o de ensino por professores e alunos de ensino medio
e consiste em um jogo de simulagédo de escape room tendo como publico alvo alunos
do ensino médio e o objetivo de desenvolver competéncias de investigacdo de
situacdes-problema e avaliagbes de aplicagcbes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico utilizando procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza,
conforme demanda da BNCC - competéncia (EM13CNT301):

Construir questdes, elaborar hipoteses, previsdes e estimativas,
empregar instrumentos de medicao e representar e interpretar
modelos explicativos, dados e/ou resultados experimentais para

construir, avaliar e justificar conclusées no enfrentamento de
situacdes-problema sob uma perspectiva cientifica.



2.1 O Ludico

O ludico presente em um jogo como 0 escape room presencial, entra neste
espaco como integrador e facilitador da aprendizagem, como um refor¢o positivo, que
desenvolve processos sociais de comunicagdo, expressdo e construgao de
conhecimento; melhora a conduta e a autoestima; explora a criatividade e, ainda,
permite extravasar angustias e paixdes, alegrias e tristezas, agressividade e
passividade, capaz de aumentar a frequéncia de algo bom. (ROLOFF, 2010).

Entende-se assim que o uso do ludico para a sala de aula vem de encontro ao
gue se espera nesta quarta revolucdo da educacao, pois este, segundo Kishimoto
(2011) aumenta a constru¢ao do conhecimento.

Assim, ensinar por meio da ludicidade, neste caso com 0 escape room, com
uma sala fisica, é considerar que a brincadeira faz parte da vida do ser humano e que,
por isso, traz referenciais da propria vida do sujeito. (RAU, 2013)

2.2 Metodologias Ativas

Moran (2018), define como metodologias ativas “estratégias de ensino
centradas na participacdo efetivas dos estudantes na construcdo do processo de
ensino e aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” (MORAN, 2018)

Segundo Almeida (2018), as metodologias ativas podem ser desenvolvidas
com o uso de métodos criativos e ativos, centrando o aprendizado nas atividades dos

alunos a fim de promover a aprendizagem.

3. Desenvolvimento do produto educacional

O escape room presencial foi desenvolvido depois de algumas conversas com
professores que estavam dispostos a modificar o ensino de Ciéncias da Natureza com
o uso da gamificacéo no colégio que a pesquisadora estava lecionando. As atividades
gamificadas tornam a aula mais dinamica, pois sao mediadas pelo desafio, pelo prazer
e entretenimento (ALVES; MINHO E DINIZ, 2014).

A sala fisica foi construida em um colégio de porte médio na zona oeste da

cidade de Sao Paulo com o auxilio da coordenacdo e outros membros da equipe



pedagdgica em meados de 2019. A principio a sala seria aplicada aos estudantes do
ensino médio, no mesmo ano, como parte integrante das olimpiadas internas do
colégio. Contudo, devido a problemas na instalagdo das cameras e no reciver para
gravagéo, o projeto foi adiado para meados de margco de 2020. Com a pandemia do
Sars-Cov-19, todas as escolas fecharam e infelizmente, a sala que estava pronta teve
que ser desmontada sem perspectiva de retorno.

Depois da ideia do que seria a sala de escape room, elaboramos a planta baixa

da sala de aula conforme a figura 1.

Figura 1 - Planta baixa da sala de escape room

Sala de Aula Laboratério
19.73 m? 10.14 m?
Ante Sala
14.22 m?

Corredor
6.7’

Fonte: Elaborado pelas autoras

E uma sala projetada com trés ambientes: ante sala, onde os alunos serdo

recepcionados e informados das regras do jogo. Ao entrarem na sala os jogadores



assistir a um video do professor cientista para que os alunos fagam a imersao no tema

do escape room, conforme a figura 2.

Figura 2 - Imagem do video de imerséo na sala

Fonte: Elaborado pelas autoras

A sala de aula como segundo ambiente contém enigmas que deverdo ser
respondidos pela equipe jogadora (alunos) até que se descubra o local da chave da
porta do armario e assim os leve para a terceira sala (laboratério) onde os jogadores
desvendam a sequéncia de enigmas e consigam fugir da sala e solucionar a reagao
quimica (reacdo de Arrhenius). Nos dois ambientes (sala de aula e laboratério) os
alunos sdo imersos em uma histdria e devem seguir uma sequéncia de enigmas
envolvendo as ciéncias naturais (quimica, fisica e biologia) e o uso de tecnologias. O
objetivo da sala é descobrir os componentes de uma reacdo quimica e escapar da
sala usando os seus conhecimentos prévios das ciéncias da natureza. Para maior
clareza, elaboramos um organograma dos enigmas a serem descobertos pelos alunos
jogadores conforme mostra a figura 3.

E importante ressaltar aqui que os enigmas aparecem de forma linear para
melhor compreensao dos colegas professores que desejam usar a nossa sala de
escape room como modelo para a elaboracdo de um novo jogo. Contudo, os alunos
nao necessariamente precisam descobrir as pistas conforme o0s enigmas

apresentados na figura 3.



Figura 3 - Organograma de pistas da sala de escape room
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Cadaletra corresponde 3 um enigma.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Conforme a imagem 3, cada letra corresponde ao enigma, que esta descrito
como modelo na imagem 4.

Figura 4 - Sequéncia de pistas do escape room

SEQUENCIAS DE ENIGMAS DA SALA DE ESCAPE ROOM
ENSINO MEDIO

A.  Mensagem na lousa: a senha & e a seta indicando o quadro de sistema
digestdrio

B.  Quadro com sistera digestdrio numerado - aleatdrio

C.  Sequéncia da digestdo abre a senha do computad or

C1. ng,computador:
El Manifesto Cientista, onde hé uma palavra em negrito & uma segquéncia
numerica para abriro cadeado do armario azul

—_ ¥ -

D. Armario azul - Nele estdo umn bastdo com um imé na ponta e umn papel
falando daimportdncia do magnetisma na Terra. Mo mesmo armério ou junto
com esse bastdo pode-se colocar um bilhete dizendo ("Achave para o outro
lado encontra-se muito proxirmo ao manifesto terrarista)

E. Cano de PYC com chave do armario cinza
F. CARTEIRAS - Embaixo das cateiras, mochilas ou assentos haverd

sequéncia de pistas (A dica gque pode ser passada agui é que duas cadeias
alimentares te mostram um nome bem peculiar

Fonte: Elaborado pelas autoras



Como dito anteriormente, a pandemia do Sars-Cov-19 obrigou as escolas
pararem de uma maneira repentina e ndo houve como a professora pesquisadora
registrar todas as fotos dos enigmas com a sala pronta. Alguns ambientes ficaram

conforme a imagem

Figura 5 - Fotos da sala montada

< ﬁ

ANTE SALA SALA DE AULA LABORATORIO

Fonte: Elaborada pelas autoras

Importante ressaltar que a pesquisa, a aplicacdo da sala, as gravacoes e
questionario passaram pelo comité de ética e pesquisa (CEP) com o nimero do
parecer 3.825.284.

4. Consideracoes das autoras

Esperamos que este produto educacional, o jogo de escape room:” Laboratorio
306” incentive mais professores a construirem jogos, que sdo uma ferramenta Iudica,
para a melhoria no processo de ensino e aprendizagem no ensino de Ciéncias da
Natureza aos estudantes. Garantimos que o0 sucesso com 0s alunos, o engajamento

deles e a motivagao valem muito a pena.

Com o retorno das aulas presencias, a sala pode ser uma ferramenta para
engajar os alunos no processo de aprendizado, que mantém a ludicidade do universo
gamer e na apropriacdo de espacos escolares importantes para a socializacdo dos

alunos depois de uma fase pandémica.
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