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PROFESSORES, VAMOS ESCAPAR DA SALA? o escape room como

ferramenta didatica no ensino de quimica

Maria das Gracas Cleophas!

Everton Bedin?

RESUMO

Este artigo relata os resultados obtidos numa pesquisa que investigou as percepcoes
dos estudantes em formacdo inicial em quimica sobre os efeitos da integracdo
pedagdgica inovadora em sala de aula ao utilizar o Escape Room Pedagdgico
Portatil (ERPP). Diante dessa consideracdo, buscamos contribuir com resultados
empiricos obtidos por meio da andlise tedrica sobre o potencial deste jogo na
educacdo quimica. O jogo foi elaborado visando reforcar conceitos importantes
abordados em um moddulo do curso de quimica geral. Utilizamos um desenho de
pesquisa pautado no paradigma interpretativo de métodos qualitativos por meio de
estudo descritivo. Os resultados qualitativos sugerem uma melhora significativa no
fluxo de sala de aula, aumento da motivacdo, desenvolvimento de habilidades, etc.
O jogo quando utilizado de forma eficaz funciona como uma ferramenta diddtica
de baixo custo e com alto impacto na aprendizagem dos alunos. Por fim, implicacoes
para a prdtica e direcdes para pesquisas futuras sdo discutidas.

Palavras-chave: Didatizacdo Ludica; Sala de fuga; Conceitos cientificos; Formacdo
inicial.
TEACHERS, LET'S ESCAPE THE ROOM? the escape room as a teaching tool in

chemistry teaching

ABSTRACT
This article reports the results obtained in research that investigated the perceptions of
students in initial tfraining in chemistry about the effects of innovative pedagogical
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integration in the classroom when using the Portable Pedagogical Escape Room
(ERPP). Given this consideration, we seek to contribute with empirical results obtained
through theoretical analysis on the potential of this game in chemical education. The
game designed to reinforce important concepts covered in a module of the general
chemistry course. We used a research design based on the interpretative paradigm
of qualitative methods through a descriptive study. Qualitative results suggest a
significant improvement in classroom flow, increased motivation, skill development,
etc. The game, when used effectively, works as a low-cost didactic tool with a high
impact on student learning. Finally, implications for practice and directions for future
research are discussed.

Keywords: Playful Didatization; Escape room; Scientific concepts; Initial formation.

PROFESORES, ;ESCAPEMOS DE LA SALA? el escape room como herramienta

diddactica en la ensenanza de quimica

RESUMEN

Este articulo reporta los resultados obtenidos en una investigacion que investigd las
percepciones de estudiantes de formacion inicial en quimica sobre los efectos de la
intfegracion pedagdgica innovadora en el aula al utiizar el Escape Room
Pedagdgico Portdtil (ERPP). En vista de esta consideracion, buscamos contribuir con
resultados empiricos obtenidos a través del andlisis tedrico sobre el potencial de este
juego en la educaciéon quimica. El juego fue disenado para reforzar conceptos
importantes cubiertos en un médulo del curso de quimica general. Se utilizé un diseno
de investigacion basado en el paradigma interpretativo de los métodos cualitativos
a fravés de un estudio descriptivo. Los resultados cualitativos sugieren una mejora
significativa en el flujo del aula, mayor motivaciéon, desarrollo de habilidades, etc. El
juego, cuando se usa de manera efectiva, funciona como una herramienta
diddctica de bajo costo y alto impacto en el aprendizaje de los estudiantes.
Finalmente, se discuten las implicaciones para la préctica y las direcciones para
futuras investigaciones.

Palabras clave: Didatizacion Ludica; Sala de escape; Conceptos cientificos;
Formacién inicial.

INTRODUGCAO

A unido da ludicidade e da diddtica estd se tornando cada vez mais
popular na educacdo cientifica. Recentemente, este enlace vem sendo
discutido na drea de ensino por meio dos contributos da “Didatizacdo Ludica”
(CLEOPHAS; SOARES, 2018). Tal unido, quando rigorosamente planejada e
alinhada aos objetivos especificos de aprendizagem bem definidos, pode
desencadear um alto grau de motivacdo nos alunos, além de representar
uma experiéncia de aprendizado com elevado potencial, desencadeando

habilidades requeridas no século XXI, tais como criatividade, colaboracdo,
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comunicagcdo e pensamento critico. Logo, considerando os métodos
diddticos fundamentalmente diversos que tém sido geralmente adotados em
disciplinas relacionadas as Ciéncias Naturais (afivos versus aprendizagem
passiva), introduzir uma abordagem instrucional por meio do jogo de Escape
Room34 como proposta pedagdgica em sala de aula €, sobretudo,
“estabelecer uma aproximacdo efetiva e prazerosa entre aluno e o
conhecimento” (PSCHEIDT; CLEOPHAS, 2021).

Este fipo de jogo surgiu em 2007, na cidade de Kyoto, Japdo, e se
espalhou pelo mundo. Porém, apenas a partir do ano de 2010 ele comecou
a ser popularizado na Europa, América do Norte e do Sul, etc. Sobre isto,
Sanchez e Plumettaz-Sieber (2019) dizem que o jogo ganhou popularidade nos
Ultimos anos na industria de recreacdo e entretenimento, resultando em um
aumento de empresas que fornecem experiéncias de fuga, nas quais os
jogadores permanecem imersos em um desafio baseado numa narrativa que
pode possuir diferentes enredos, como, por exemplo, salvar o mundo, universo
alien, ataque zumbi, etc., fodas com o intuito de envolver diretamente o
jogador num mundo simulado por um jogo auténtico. Cabe destacar que hd
diferencas entre um Escape Room de cunho recreatfivo para aquele
produzido com finalidades educacionais. Sobre isto, Veldkamp e colegas
(2020) dizem que o Escape Room recreativo € projetado para atrair um
publico amplo, enquanto os Escape Room Educacionais sdo desenvolvidos
para um publico-alvo especifico, com objetivos de aprendizagem claramente
definidos.

O termo Escape Room € polissémico. Ele pode ser definido de varias
maneiras, desde que se mantenha a ideia de fugir ou escapar de algum

espaco metaforicamente delimitado e fisicamente fechado. No entanto,

3 Neste artigo, adotamos as orientacdes embasadas nas pesquisas de Pscheidt e Cleophas
(2021) gque consideram que o jogo de Escape Room quando aplicado num contexto
educacional visando a (rejconstrucdo de conhecimentos deve ser denominado de “Escape
Room Pedagdgico (ERP)" (p. 263). Entretanto, no nosso caso, serd feita uma pequena
adaptacdo ao utilizar o acrénimo ERPP em alusdo a um jogo de Escape Room Pedagdgico
Portdtil, embora no ERPP tenham sido utilizadas ferramentas tecnolégicas para elaboracdo
da estrutura do design do jogo.

4 O termo Escape Room quando fraduzido do inglés para o idioma portugués pode ser
adotado como sala de fuga. Neste arfigo, utilizamos ambos os termos de modo
intercambidvel.
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Fotaris e Mastoras (2019) alertam que se faz necessdria uma adaptacdo do
jogo tradicional do Escape Room quando utilizado na educacdo, pois ndo é
permitido francar os alunos em uma sala e esperar até que eles encontrem a
saida. Como alternativa, Buchner, RUter e Kerres (2022) dizem que o0s
educadores desenvolveram solucdes usando caixas ou cofres fisicos, nos quais
os alunos precisaram abri-los com a ajuda de materiais analogicos e digitais.
Logo, percebe-se que a relacdo espaco-fuga foi alargada, pois hoje é
possivel elaborar salas de fuga de modo simples, desde que seja assegurada
aideia de ‘escapar de alguma coisa ou lugar’, permitindo, assim, flexibilizacdo
em relacdo ao espaco fisico originalmente utilizado nas salas ‘fisicas reais’,
podendo, para tanto, serem utilizados caixas, envelopes, pastas ou outros
objetos que representem figurativamente este espaco que precisa estd
fechado e que seja capaz de manter a ideia do ‘circulo magico’s (HUIZINGA,
1938).

O jogo de Escape Room vem sendo adaptado para o contexto
educacional devido a sobressalente gama de beneficios que possui, € que se
alinha aos objetivos para uma educacdo do século XXI. Por exemplo, Buchner,
RUter e Kerres (2022) destacam a promocdo de resultados de aprendizagem
cognitiva e afetiva, desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe,
resolucdo de problemas, comunicacdo e criatividade. Na mesma direcdo,
Borrego e colegas (2017), bem como Von Kotzebue, Zumbach e Brandimayr
(2022), defendem que estes jogos promovem inUmeras habilidades aos alunos
gue incluem trabalho em equipe, comunicacdo e logica, pensamento critico,
busca, observacdo, raciocinio, reconhecimento de padrdes, resolucdo de
problemas, criatividade, aplicacdo de conhecimento, além de aprender a
lidar com o gerenciaomento do tempo. Em corroboracdo, Pan, Lo e
Neustaedter (2017) advogam que o jogo oferece ndo apenas atividades
divertidas, mas também exercicios de construcdo de equipes, ensino ativo na

resolucdo de problemas de forma criativa e em grupo e na exploracdo de

5 O Circulo Mdagico é um dos termos mais utilizados no campo dos estudos Udicos para
identificar a dindmica antropolégica subjacente ao jogo. Para Huizinga, ojogo é, na
verdade, uma espécie de ritual que acontece em um lugar circunscrito pelo proprio limite do
Circulo Mdgico. Assim, dentro desse espaco limitado existem regras especiais ds quais quem
joga se submete voluntariomente para garantir que o jogo funcione.
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questoes de pesquisa relacionadas ao pensamento critico, comunicacdo e
habilidades de colaboracdo.

Em complemento, Gordillo e colegas (2020) asseguram que as salas de
fuga educacionais podem ser consideradas um ambiente bastante favoravel
para a aprendizagem ativa e colaborativa, pois geralmente apresentam um
objetivo comum em que os alunos de uma mesma equipe precisam trabalhar
ativamente juntos, fazendo uso adequado do tempo e de recursos,
mobilizando conhecimentos e habilidades para ter sucesso em escapar
metaforicamente da sala. Em pormenor, Prince (2004) ajuiza que a
aprendizagem ativa € uma tendéncia crescente em muitos setores
educacionais, e que vem demonstrando resultados promissores no
envolvimento, na compreensd@o € na colaboracdo dos alunos. Nesta esteira
de ideias, os jogos de Escape Room sdo inerentemente baseados em
resolucdo de problemas de forma colaborativa e que devem ser resolvidos
em um intervalo de tempo pré-estabelecido (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020).

Portanto, quando o jogo de Escape Room € utilizado em sala de aulag,
os professores tém condicdes de oportunizar a criacdo de ambientes
auténticos de aprendizagens que se configuram como um espaco parda
permitir falhas (VELDKAMP et al.,, 2020). Estas falhas, por sua vez, sdo
conhecidas como Falhas Produtivas (FP) e consistem de uma abordagem
instrucional que envolve uma fase de resolucdo de problemas seguida de
uma fase instrucional explicita (KAPUR, 2016). Assim, os diferentes desafios e
tarefas que o jogo apresenta, fazem com que os alunos questionem e avaliem
as suas ideias ao resolver problemas de forma colaborativa. Embora os alunos
muitas vezes ndo consigam ter sucesso na tarefa em si, ela continua
preparando-os para uma aprendizagem futura (LOIBL; ROLL; RUMMEL, 2016).

Diante do exposto, a presente pesquisa se concentra em propor, aplicar
e analisar inovacdes de ensino que, simultaneamente, nutram a motivacdo
para a aprendizagem ao desenvolver a capacidade de resolucdo de
problemas com o uso do Escape Room no intento de ajudar a promover o
conhecimento e as habilidades cientificas dos alunos em sala de aula. Nesse

rumo, vale pér em destaque que este artigo se apoia na recomendacdo
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dada por Neumann, Alvarado-Albertorio e Ramirez-Salgado (2020), co
alertarem que poucas pesquisas investigam salas de fuga em programas de
formacdo de professores. NGo obstante, este estudo também visa contribuir
com o preenchimento dessa lacuna na literatura ao explorar o processo € 0s
efeitos da implementacdo de uma atividade de sala de fuga em um curso de
graduacdo em quimica para professores em formacgdo inicial. Para tanto,
analisamos as percepcoes desses discentes sob dois vieses investigativos: i)
como facilitador da aprendizagem do conteldo de cdlculos quimicos; e, ii)
em funcdo da utilidade do jogo como ferramenta diddtica para o ensino de

quimica.

METODOLOGIA

Esta pesquisa pertence ao paradigma do interpretativismo ao utilizar
uma abordagem interpretativa de métodos qualitativos por meio de estudo
descritivo, do tipo relato de experiéncia.

Participantes, instrumento de coleta de dados e andlise: A amostragem
foi oportunistica, sendo constituida por 23 alunos que j& estavam matriculados
na disciplina do curso de graduacdo em licenciatura em quimica. Eles
receberam informacdes escritas sobre a natureza e o objetivo desse estudo e
concordaram em participar como voluntdrios. Para manter o anonimato
desses participantes, pseuddnimos sdo usados neste artigo, desse modo, cada
um dos 23 (vinte e trés) participantes foi nomeado como: ET, E2, E3, ..., E23. Os
dados foram obtidos por meio do uso de questiondrio contendo 4 (quatro)
questdes abertas que visavam obter informacdes mais detalhadas ao
preservar a subjetividade e a liberdade da resposta dos sujeitos (CLEOPHAS;
CUNHA, 2020), 5 (cinco) questdes fechadas, do tipo Sim, Ndo e Talvez, e 4
(quatro) questdes do ftipo Likert, contendo 5 (cinco) itens dispostos em uma
escala com cinco pontos, variando de ‘Discordo Totalmente' a ‘Concordo
Totalmente.

Além dos registros obtidos pela observacdo em sala de aula (GILLHAM,
2000) para apoiar os achados que serdo apresentados na terceira secdo

desse artigo, utilizamos também a técnica de associacdo de palavras para
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explorar os entendimentos socialmente construidos sobre o jogo. Desse modo,
foi solicitado aos discentes que escrevessem as primeiras palavras que viessem
d mente quando pensassem na experiéncia vivenciada com a participacdo
no jogo. Segundo Markova (1996), esta técnica elicia respostas esponténeas
gue sdo menos influenciadas por consideracoes de correcdo politica do que
aquelas derivadas de meios mais formalizados, como grupos focais ou escalas
Likert. Por fim, para a andlise dos dados, utilizamos a triangulacdo
multimétodos para aumentar a validade interna do estudo (MEIJER et
al., 1999).

Descrevendo o design de um Escape Room Pedagdgico Portatil (ERPP) para
uso numa interveng¢do no ensino de quimica

Segundo Guckian, Eveson e May (2020), a literatura cientifica sobre
jogos de fuga voltados para o contexto educacional aplicado em diferentes
dreas do conhecimento estd crescendo, porém, ainda hd poucos estudos na
educacdo quimica gque descreva em detalhes a estrutura do jogo projetado.
Diante disso, por se tratar de um relato de experiéncia, optamos em descrever
em pormenores o design do jogo para facilitar a sua reproducdo ou
adaptacdo para contextos similares ou diferentes do exposto neste estudo por
professores, pesquisadores ou demais interessados. O ERPP foi elaborado no
segundo semestre do ano de 2019 como atividade de uma disciplina
pertencente a um curso de licenciatura em quimica de uma Instituicdo
Federal de ensino, sendo planejado para ser utilizado como instrumento de
avaliacdo diagndstica sobre o conteldo de cdlculos quimicos ou para

reforcar conceitos fundamentais para a sua compreensdo.

Tema (contexto)

Segundo Clare (2015), o primeiro passo no design de uma sala de fuga
€ escolher um tema, pois ele cria o contexto para toda a sala e ajuda a
transmitir a narrativa e justifica os desafios que os jogadores devem enfrentar.
Desse modo, definimos que o tema discutido seria sobre uma nova gripe

mundial. Apos isso, construimos um brainstorming para auxiliar na decisdo
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sobre questdes importantes relacionadas a narrativa, duracdo, enigmas,
pistas e materiais que seriam utilizados para simular uma ‘sala fechada’. Apds
a definicdo do tema que seria utilizado na atividade e que serviria para
nortear a elaboracdo de enigmas, pistas e recompensas, partimos para a

elaboracdo da narrativa.

Narrativa

A narrativa é parte fundamental de qualquer Escape Room, pois ela
garantird a imersdo do aluno na atividade, e deve ser capaz de exibir um
sequenciamento logico que seja factivel para interligar conceitos sobre um
determinado conteldo ou tema da quimica, além de ser responsdvel pela
ideia metafdrica de ‘escapar de uma sala’. No caso do ERPP construido, a
narrativa fratava do surgimento de uma nova gripe mundial. A partir dela, os
quebra-cabecas e as pistas e recompensas foram construidos tendo como
foco abarcar o conteldo de cdlculos quimicos. A duracdo estipulada para
que os alunos ‘saissem’ da sala simulada foi de 60 minutos e, seguindo a légica

das salas de fuga tradicionais, o ERPP proposto aqui foi jogado em equipe.

Pistas e Enigmas (puzzles)

Numa sala de fuga, as tarefas e os desafios sdo chamados de quebra-
cabecas, e sdo estruturados por meio de um loop simples de execucdo, ou
seja, um desafio a ser superado, uma solucdo e uma recompensa (por
exemplo, um coédigo para uma fechadura ou informacdes necessdrias ao
proximo quebra-cabeca) (VELDKAMP et al., 2020). Logo, as pistas e os enigmas
sdo fundamentais numa atividade de Escape Room, sendo importante definir
as quantfidades que serdo inseridas no jogo, além de pensar sobre a sua
complexidade. E relevante que as pistas ndo sejam ébvias €, nem tampouco,
complexas em demasia. Logo, a chave do sucesso de um Escape Room reside
no equilibrio intercalado entre tarefas enigmdaticas faceis, moderadas e
desafiadoras.

Os enigmas utilizados foram organizados em uma sequéncia linear, ou

seja, era preciso resolver os quebra-cabecas em uma progressdo especifica,
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e ndo apenas aleatoriomente ou todos ao mesmo tempo. J& as dicas tém o
papel de orientar a combinacdo de um bloqueio e o progresso na simulacdo,
guiando os alunos para que tomem decisdes. A Figura 1 exibe,
respectivamente, o guia da atividade e o espaco fisico delimitado para
fornecer a ideia de ‘fechamento’ e os itens que estavam dentro da maleta.
Cabe informar que o ERPP foi elaborado contendo 10 etapasé que foram
divididas em 10 envelopes distintos que estavam enumerados e inseridos na

maleta.

FIGURA 1 - (A) Guia da atividade. (B) Maletas que simulavam o espaco
fechado do ERP e que foram entregues aos grupos. (C) Os materiais inseridos

em cada maleta

ROTA PARA O DESTRAVE

MATERIAIS DE APOIO Para resolver a trama, vocé deverd:
(0QUETEM NA CAIXA?) 9 Seguir d onleni vos envelopes
(sequéncia);
- Tabela Periédica 2. Usar a folha de rascunho para efetuar
0s cdlculos necessdrios;
- Caneta UV 3. Fazer 0 acompanhamento da resolugdo
- Moeda de cada etapa (usar o guia abaixo);
4. Um dos membros da equipe deverd
- Tesoura com cadeado Eiataloe o OF Co\e Rondes v 2ai
- Caneta simples Smartphone;
5 Apés resoluer o (ltimo enigma
- Folha de rascunho (s Lo 10); 0 6o dedesk peck

apoio a instrutura.

Obs.: Cada cadeado abaixo um eni Ao Ivé-lo, o grupo obtém

a sua chave que daré acesso a outro

Fonte: Elaborada pelos(as) autores(as).

Enigma e Pista 1. Informacdes iniciais

6 Todos os enigmas e pistas elaborados estdo disponiveis para consulta no link:
https://drive.google.com/drive/folders/1zZizFcvRDsWeEQ7pizmQTwIWVIrAKEfé62usp=sharing
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A pista 1 finha o objetivo de proporcionar a imersdo dos discentes na
narrativa proposta. Para isso, ao abrir a maleta, os alunos enconfravam um
jornal informando o problema que deveria ser solucionado, e um bilhete de

um cientista pedindo ajuda e indicando o objetivo.

O bilhete foi impresso em papel A4. JG para produzir a capa do jornal

utilizamos o site: https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

Enigma e Pista 2: Usando a caneta UV (Radiacdo Ultravioleta)

A pista estava codificada em cdédigo Morse. Ela fazia com que o
participante retornasse a narrativa (jornal) dada na etapa anterior para
descobrir como utilizar a caneta UV (formato de caneta, Figura 1 (C), It1) e o
It6 da Figura 1C, a configuracdo eletrénica do dtomo de Carbono, obtendo,
assim, o primeiro elemento da féormula da cura para a gripe. Esta pista foi
escrita no jornal com caneta-lanterna7 de tinta invisivel que é revelada ao
incidir uma luz UV.

A frase codificada foi impressa em A4 e para ter maior durabilidade,
ela foi colada em um pedaco de folha de papel cartolina. Para tfransformar a
frase em um codigo foi utilizada a ferramenta

https://www.dafont.com/morse.font. Com ela € possivel escrever o texto e ter

o seu resultado criptografado.

Enigma e Pista 3: Labirinto

Para descobrir o indice do dtomo de Carbono, os participantes
receberam um bilhete do cientista contendo um labirinto que estava
recoberto por uma camada (estilo raspadinha). Junto com a raspadinha em
formato de labirinto, havia um bilhete com a seguinte mensagem escrita na
aba do envelope numero 3: “Vocés parecem cansados, para prosseguir nesse
desafio precisam de mais energia e cafeina nunca é demais. Fiquem
atentos!”. No verso da raspadinha em formato de labirinto havia os seguintes
dados, Férmula Molecular: CsHi1oN4+O2; Massa molar: 194,19 g/mol; IUPAC: 1,3,7-

" A caneta foi obtida no seguinte site: https://www.magazineluiza.com.br/caneta-de-tinta-
invisivel-uv-b-hyper-magic/p/dkk5649844/pa/pcan/
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Trimethylpurine-2,6-dione e a Densidade: 1,23 g/cm3. Ao encontrar a ‘saida do
labirinto’, os discentes enconfravam a seguinte frase: o niUmero de mols

encontrado multiplicado por dez equivale ao nUmero de dtomos de Carbono.

Para construir o labirinto usamos a ferramenta ‘criador de labirintos’. Ela

esta disponivel em: https://www.festisite.com/text-layout/maze/. Certamente,

esta foi a pista mais demorada de ser feita. O motivo ndo estava pautado na
complexidade, mas sim, na demora em esperar a secagem da pintura
necessaria para fornecer o efeito raspadinha. HA na internet dezenas de
formas de preparo da mistura, Nno Nosso caso, usamos as instrucdes contidas
no site:

http://www.amenidadesdodesian.com.br/2011/01/diy-como-fazer-sua-

propria-raspadinha.html.

Enigma e Pista 4: A inversdo que d& do!

Para encontrar o proximo componente da cura, o Hidrogénio, os participantes
receberam um envelope contendo uma mensagem invertida que indicava

as propriedades desse elemento quimico.

Nesta pista acima, os alunos precisavam ter um insight para ler a
mensagem invertida (da direta para a esquerda). A pista foi impressa em
papel A4. Para produzr a mensagem foi utillizada a ferramenta

http://www.upsidedowntext.com/.

Enigma e Pista 5: Bora de picolé?

Esta pista confinha o enigma que indicava o indice do atomo de
Hidrogénio. Logo, em um envelope havia um bilhete e os palitos de picolés
que foram escritos com a mensagem. Para decifrd-lo, os alunos precisavam
ordenar os palitos até formar uma frase, pois nela havia um enigma para ser
resolvido. Logo, os jogadores precisariom fazer a conexdo das palavras de

forma ordenada para entender a mensagem.

A ideia era simples, pois bastava apenas escrever o texto nos palitos de
picolés e depois eles foram colocados no envelope de modo embaralhado.

O bilete também foi impresso em papel A4.
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Enigma e Pista 6: Fazendo compras

Esta pista visava auxiliar os alunos na descoberta do proximo elemento
quimico gque estava presente na formula que, supostamente, levaria a cura.
Para tanto, receberam um bilhete, um cupom fiscal e uma lupa de papel
celofane vermelho que, a priori, ndo finha utilidade nesta etapa, porém iria
ser Util para desvendar o enigma seguinte. Nesta pista, apds analisarem o
cupom fiscal, os alunos deveriaom intuir que o elemento quimico era o
Nitrogénio, j0 que ele estava presente nos itens comprados e listados no

cupom fiscal.

Para fazer a lupa utilizamos uma embalagem de caixa de papeldo,
papel celofane vermelho, tesouraq, fita adesiva dupla face e um molde de

uma lupa feito d mado.

Enigma e Pista 7: A lupa

Ao abrir o envelope n° 7, os alunos tinham acesso a um bilhete escrito
com caneta esferografica azul e rabiscado com caneta esferografica
vermelha. Logo, para descobrir o indice do dtomo Nitrogénio era necessdrio
fazer a leitura do texto usando a lupa produzida na etapa anterior, e resolver
um problema. O resultado encontrado deveria ser multiplicado por 1000 (esta

informacdo estava atrds do cartdo-mensagem).

Enigma e Pista 8: O nucleo

O envelope n° 8 continha em seu interior um quebra-cabeca
representando um nucleo atdmico. Ao montd-lo, os discentes encontrariam a
representacdo do dtomo de Oxigénio. Junto a pista havia um bilhete pedindo
que os alunos revisitassem a pista n°1 com a caneta UV com tinta invisivel. L&
estava escrito o simbolo de trés elementos quimicos e seus nUmeros atdmicos
serviriaom para abrir o cadeado que bloqueava o uso da tesoura. Os alunos

precisariam consultar a tabela periddica (Figura 1, 113).

Para confeccionar o quebra-cabeca usamos uma imagem

representativa do nicleo do dtomo de Oxigénio. Tal imagem foi encontrada
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no google e apos seleciond-la, utilizamos o) site

https://www.jigsawplanet.com/ para criar o quebra-cabeca e, apds isso, ele

teve suas pecas recortadas e misturadas antes de ser inserido no envelope

enumerado.

Enigma e Pista 9: E cortando que se aprende!

No envelope havia uma folha com palavras fragmentadas que
deveriam ser recortadas pelos alunos, utilizando a tesoura, porém, ela antes
precisava ser “desbloqueada” com os digitos que abririam o cadeado. Desse
modo, ao resolver o problema, os alunos encontrariam o coeficiente do
dtomo de Oxigénio. Os alunos precisavam recordar a pista anterior ao retomar
o envelope inicial e encontrar os simbolos dos elementos quimicos. Conforme
dito antes, os seus respectivos niUmeros atdémicos eram os codigos para abrir o
cadeado e, dessa maneira, ter acesso A tesoura. Ao incidir a luz ultravioleta

no envelope 1, refletiam os simbolos do He, B e N.

Para elaborar o texto com palavras fragmentas utilizamos a seguinte
estratégia: construimos a frase em um documento do word, imprimos e
cortamos em partes. Apods isso, colocamos estes pedacos colados em uma

folhna A4 e tiramos uma xerox.

Enigma e Pista 10: A jogada final em busca da cura

A pista numero 10 tfambém trazia um bilhete contendo o Ultimo enigma
com um problema declarado. Os alunos deveriam calcular o resultado. Apds
efetuar o cdlculo do problema e ter o resultado encontrado, os alunos
precisavam escolher um envelope, estando de posse dos trés primeiros
algarismos encontrados. Haviam dois envelopes contendo cada um QR Code
diferente (que estava com os instrutores da atividade, ou seja, eles apenas
entregavam o envelope quando os alunos fornecessem uma resposta). Apods
receber o envelope, a leitura do Qr Code era realizada com aporte do
smartphone dos alunos que finham acesso hd duas possibilidades de

respostas: 1) Precisamos de mais esforcos, a cura ndo foi encontradal, ou 2)
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Vocés fizeram um 6timo trabalho em equipe e descobriram a cura para a

gripe maligna. Parabéns! Milhares de vidas serdo salvas!

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Esta pesquisa relata os resultados de um estudo qualitativo e descritivo
sobre uma sala de fuga aplicada numa turma de graduagdo quimica. Logo,
as percepcoes dos discentes em formacado inicial foram investigadas visando
responder quatro Questoes de Pesquisa que sdo oriundas do desdobramento
dos dois vieses investigativos adotados neste estudo: i) facilitador da
aprendizagem do conteudo de cdlculos quimicos; e, i) funcdo da utilidade
do jogo como ferramenta diddatica para o ensino de quimica. Em relacdo ao
segundo viés, defendemos que solicitar aos estudantes de um curso de
licenciatura que analisem uma proposta inovadora para uso em sala de aula
em funcdo dos seus beneficios para os processos de ensino e aprendizagem,
se torna interessante por se tratar de futuros professores. Ou seja, esta andlise
pode revelar indicios sobre a atitude dos discentes em inovar
pedagogicamente suas prdxis, denotando, desse modo, que o jogo pode ter
impactado positivamente os discentes ao ponto de influencia-los na utilizacdo
0 Escape Room em suas aulas no futuro. Os resultados estdo organizados a

partir das Questdes de Pesquisa (QP).

QP1. A qualidade do design instrucional da sala de fuga foi adequada para
melhorar o aprendizado sobre cdlculos quimicos?

A andlise descritiva das questoes do tipo Likert presentes no questiondrio
empregado tiveram como intuito investigar as percepcodoes dos discentes
sobre a qualidade do design instrucional da sala de fuga em funcdo de
quatros aspectos: satisfacdo, motivacdo, aprendizagem e habilidades. Todos
os 23 discentes responderam os itens solicitados de forma voluntdria. Na
Tabela 1 € exibida a porcentagem (caso seja superior a 10% referente ao total
de participantes) e a frequéncia das respostas atribuidas, no entanto,

optamos em destacar as mais elegidas pelos alunos em formacado inicial.
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TABELA 1 - Questdes referentes a Escala Likert sobre a avaliacdo da

experiéncia

Aspectos

Quesitos

1
Discordo
Fortemente

2
Discordo

1
Neutro

4
Concordo

5
Concordo
Fortemente

Satisfacdo

(S)

S1. No geral,
dessa atividade.

eu gostei

17.39% (4)

73.91% (17)

S2. Este formato foi um
método apropriado para
testar o conhecimento
sobre o conteldo.

26,08% (6)

69,56% (16)

S3. Este formato  foi
estressante.

13,04% (3)

26,0%(6)

30,43%(7)

21,74% (5)

Motivacdo
(M)

MI. Esta atfividade
aumentou meu interesse
em no conteldo inserido
no Escape Room.

26,0%(6)

65,22% (15)

M2. Me senti motivado para
utilizar os meus
conhecimentos sobre o
conteudo no jogo.

13,04% (3)

78,26% (18)

M3. A competicdo entre os
grupos aumentou a minha
vontade  desvendar o
enigma central do jogo.

17.39% (4)

73.91% (17)

Aprendizagem
(A)

Al. Essa atividade
aumentou meu
conhecimento geral sobre
o contetudo inserido no
Escape Room.

21,74% (5)

69.57% (16)

A2. Este formato me ajudou
a reter as informacdes do
Curso.

13,04% (3)

43,47% (10)

43,47% (10)

A3. Essa atividade me
ajudou a identificar minhas
fraquezas conceituais
sobre o conteudo.

17.39% (4)

82,60% (19)

Habilidades
(H)

HI1. Esta atividade
incentivou o uso de
habilidades de
comunicacdo.

39,13% (9)

56,52% (13)

H2. Esta atividade
incentfivou o uso de
habilidades de
colaboracdo.

86,96% (20)

H3. Esta atividade
incentivou o uso de
habilidades de lideranca.

26,08 (6)

73.91% (17)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

15

A andlise das porcentagens e frequéncias atribuidas aos quesitos
presentes na escala Likert revelou que o jogo enquanto ferramenta diddatica
para o ensino de quimica foi bem aceita emrelacdo a totalidade dos quesitos
analisados. Além disso, 100% (n = 23) dos discentes nunca haviam tido uma
experiéncia promovida com o Escape Room, revelando, ainda, que a andlise
de cada aspecto é interessante para analisar a qualidade do design utilizado
na atividade. Logo, o aspecto atrelado a ‘Satisfacdo’, composto por trés
quesitos (S1, S2 e S3), evidencia que os discentes gostaram fortemente da

atividade (S1) e consideram que o jogo de Escape Room apresentado foi
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apropriado para testagem dos seus conhecimentos sobre cdlculos quimicos.
Entretanto, o quesito S3 denota que mais da metade do nUmero de alunos
que participou do ERPP considerou que a atividade usada como instrumento
de avaliacdo diagndstica do conteldo de cdlculos quimicos ou para reforcar
conceitos fundamentais sobre o tema foi estressante. Este achado se
assemelha ao encontrado na literatura, mais precisamente no trabalho de Liu
e colaboradores (2020), que diz que a limitacdo de tempo € introduzida como
elemento de estresse, excitacdo e competicdo. Portanto, os discentes podem
ter considerado a afividade estressante pelo fato de trabalharem sob pressdo
ao saber que havia uma contagem regressiva balizando o tempo que eles
deveriam resolver os problemas.

A respeito ao aspecto ‘Motivacdo’, composto por trés quesitos (M1, M2
e M3), todos eles apresentaram elevado indice de concordéncia entre os
participantes. Os quesitos M1 e M2 levantaram informacdes sobre o intferesse
dos discentes pelo conteUudo curricular inserido no jogo e também no seu uso
durante a resolucdo dos problemas num prazo limitado (60 minutos) para
“sair” e completar o desafio da sala de fuga proposta. Os achados sobre
motivacoes oriundas por meio de jogos de Escape Room estdo em
conson@ncia com resultados de pesquisas anteriores (CLEOPHAS;
CAVALCANTI, 2020; FOTARIS; MASTORAS, 2019; GALLEGOS et al., 2017, entre
outros), que reafirmam que as salas de fuga favorecem a participacdo dos
alunos. Isto denota também que novos métodos de ensino podem melhorar a
aquisicdo de conhecimentos ao envolver ativamente os alunos em sua
propria  aprendizagem, alcancando, assim, maior mofivacdo e
comprometimento. Além disso, Arnab e colegas (2021) defendem que o uso
de narrativa e mistério presente no jogo tende a invocar a curiosidade e a
motivacdo necessdrias para persistir na resolucdo de problemas, de modo
andlogo, isto tfambém foi observado durante a aplicagcdo do nosso ERPP
proposto.

O terceiro aspecto ‘Aprendizagem’ foi formado por trés assertivas (AT,
A2 e A3) e os resultados apontam que os alunos reconheceram o potencial

do uso das salas de fuga para avaliar seus conhecimentos de forma lUdica.
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Isto, portanto, se assemelha aos resultados encontrados por Manzano e
colaboradores (2020), que constaram que as estratégias IUdicas impactam
positivamente a aprendizagem motivacional, pois permitem que os alunos
construam seu conhecimento enquanto praticam habilidades e aprendem
de forma divertida. De um modo geral, observamos que o ERPP demonstrou
ser eficaz tanto para a aquisicdo de conhecimentos atrelados ao conteddo
inserido no jogo quanto para a aplicacdo do conhecimento j& adquirido
previamente, reforcando, desse modo, que a Didatizacdo Ludica formada a
partir do enlace da ludicidade com a diddtica é possivel estabelecer uma
aproximacado efetiva e prazerosa entre aluno e o conhecimento, favorecendo
uma maior autoeficdcia especifica do dominio conceitual exigido pelo jogo
e menor carga cognitiva. Por outro lado, cabe destacar que uma pequena
parcela dos participantes se sentiu estressada ou com medo de falhar durante
a afividade.

O Ultimo aspecto analisado ‘Habilidades’, foi composto também por
trés assertivas (H1, H2 e H3) e os resultados revelam que os discentes
concordaram incisivamente que o ERPP contribuiu no incentivo d promocdo
de habilidades. Percebemos que as restricoes de tempo e complexidade dos
desafios em forma de enigmas e pistas incentivaram os alunos a frabalharem
em equipe. Acreditamos que este achado pode estar relacionado ao fato de
que o ERPP apresentou diferentes desafios e tarefas que fizeram com que os
alunos questionassem e avaliassem as suas ideias durante a resolucdo dos
problemas inseridos no jogo, derivando, assim, na mobilizacdo de diferentes
habilidades. Em suma, podemos considerar que os nossos resultados dialogam
com aqueles relatados por Taraldsen e colegas (2020), ao alegaram que o uso
do Escape Room como ferramenta diddtica em sala de aula fomenta
oportunidades para aplicar o conteddo curricular, cria situacoes praticas que
estdo infimamente relacionadas a profissdo e enfatiza e aprimora o
desenvolvimento e a aplicacdo de habilidades do século XXI, tais como a
criatividade, pensamento critico, resolucdo de problemas e cooperacdo.

Ademais, sendo os participantes professores em formacdo inicial, se torna
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relevante oportunizar experiéncias que fomentem o desenvolvimento de tais
habilidades que possam reverberar em suas prdxis futuramente.

QP2. Quais palavras podem representar a experiéncia vivenciada pelos
discentes em relagao ao ERPP?

Para responder esta questdo de pesquisa, fizemos uma andlise das
respostas dos discentes ao executar a associacdo de palavras que
compuseram um quadro de referéncia comum, contendo as palavras mais
atribuidas por todos os grupos participantes da experiéncia. Ao analisar os
enxertos presentes no Quadro 1, que ddo exemplos que aludem as palavras
(associacdo), percebemos que o nosso objetivo foi alcancado com a sala de
fuga, pois criamos um ambiente imersivo que provocou emogoes NO Processo
de ensino e aprendizagem ao ulilizar o jogo de Escape Room como
ferramenta diddtica no ensino de cdlculos quimicos.

QUADRO 1 - Associacdo de palavras em funcdo dos seus sinbnimos perante
0 contexto do jogo

Frequéncia (%) da

Palavras (associagdo) associacdo das palavras Excertos (exemplos de declaragdes)
aplicadas ao contexto do
jogo
Adrenalina, press@o, 10,14% (7) palavras “A atividade é bastante interessante e tem muita
agitagdo, desespero pressdo para resolver tudo”. (L1)
‘Me bateu um desespero quando vi o tempo passando”.
(L13)
Estresse, estressante, 14,49% (10) palavras Eu tive raiva porque eu porque ndo estava entendendo
raiva, frustragdo, um enigmal (L5)
“Gostei muito, mas é bem estressante”. (L18)
Alegria, diversdo, 15,92% (11) palavras "A emocdo fez parte do nosso grupo”. (L22)
emogea?ds?gssrﬁco)lcde, “O tempo deixa a gente ansioso demais”. (L9)
Aprendizagem, 26,08% (18) palavras “Tem que racionar para poder resolver os problemas”.
conhecimento, (L)
aprendizado, agilidade, i o
raciocinio “A gente precisou ter agilidade para pensar
corretamente”. (L3)
Equipe, comunicacdo, 18,84% (13) palavras "A nossa equipe permaneceu unida durante todo o jogo
colaboragdo, paciéncia, e um ajudou o outro”. (L14)
didlogo Ter paciéncia para ler e interpretar as pistas € muito
importante no jogo”. (L20)
Inovador, diferente 10,14% (7) palavras "O jogo é bem diferente e eu achava que escape era
coisa s6 de filme". (L2)
“Uma atividade inovadora para a sala de aula e requer
muito esforco”. (L19)
Competicdo, dificil, 4,35% (3) palavras “"A competicdo para saber quem resolveria tudo foi
atencdo emocionante”. (L8)

"O jogo € bem legal, mas achei bem complicado de
entender”. (L16)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
Os resultados demonstrados no Quadro 2 coincidem com outros

estudos, como o de Manzano-Léon e sua equipe (2021), que relataram em
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sua pesquisa que sensacdes/sentimentos semelhantes foram produzidas
devido ao tempo limitado da sala de fuga e pela sensacdo de estar sendo
observados pelos colegas e instrutores durante a experiéncia. Os achados
elucidam ainda que os alunos perceberam a sala de fuga como uma forma
motivadora de aprender os conteUdos da disciplina e, principalmente, como
ela os ajudou a compreender que a atividade estava envolta a uma série de
fatores cognitivos, afetivos, motivacionais e comportamentais. As palavras dos
alunos também ddo indicios de que estavam motivados e gostaram de
trabalhar em equipe. Entretanto, apesar do estresse imposto pela propria
natureza imersiva e competitiva do jogo e do seu ritmo rdpido que impde a
resolucdo de problemas, sob pressdo, ndo identificamos situacdes de
desmotivacdo nos alunos, j&@ que continuaram frabalhando em equipe na
busca de solucionar os problemas. Vale realcar que o tempo estimado como
adequado para sua implementacdo foi ultrapassado por todos os grupos. Isto
revela que a sala elaborada constfituiu uma experiéncia cognitiva e de
aprendizado, porém, conforme o tempo passava, os quebra-cabecas podem

ter se tornado mais complexos devido a influéncia da contagem regressiva.

QP3. Quais melhorias precisam ser efetuadas no ERPP visando ofimizar a
experiéncia vivenciada?

Para responder esta questdo, analisamos trés questdes fechadas e suas
respectivas justificativas atribuidas pelos discentes. Ressaltfamos que a maioria
dos alunos escreveu que ndo melhoraria nada em relagcdo ao jogo, pois havia
gostado da experiéncia. Alids, a pesquisa revelou que todos os 23
parficipantes concordaram que o jogo atendeu aos objetivos de
aprendizagem pretendidos. Ademais, em se tratando do ERPP, os desafios
apresentados na forma de enigmas e quebra-cabecas ndo devem ser
apenas divertidos e relacionados a narrativa, ou seja, eles devem ter um
propdsito diddatico que impacte positivamente os alunos e os ajudem a
aprender novas habilidades ou reforcar conhecimentos j& adquiridos. Diante
disso, vale frisar que qualguer atividade educacional lUdica precisa ser

avaliada para que haja uma implementacdo eficaz com o intuito de manter
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os alunos motfivados e, consequentemente, levar a aprendizagem do tema
curricular abarcado no jogo.

Assim, do total dos respondentes, 21,7% (n = 5) dos alunos consideraram
que a duracdo do jogo (60 min) ndo foi adequada. Essa constatacdo foi
confirmada pelas observacdes coletadas em sala de aula e pelos
comentdrios dos alunos, por exemplo, “[...] o jogo & muito legal, porém o
tempo estava curto demais para tantos desafios” (E13). J& 65,21% (n = 15) dos
alunos afirmaram que gostariom de ter recebido mais ajuda das instrutoras
durante o jogo. Sobre isto, obtivemos comentdrios do tipo “[...] ficaria mais
facil se as instrutoras dessem mais pistas... rsrrs” (E?), outra discente relatou “J...]
eu figuei ansiosa para saber as respostas e as instrutoras ndo confirmavam se
0S$ NOSSOS PAssos estavam corretos ou Nndo” (E21). Por fim, quando inqueridos
se as dicas atribuidas aos enigmas eram satisfatérias para a compreensdo da
atividade e se foram Uteis para leva-los a progressdo no jogo, 13,04% (n = 3)
dos alunos alegaram que ndo. O comentdrio dado por um discente reforca
tal achado entanto, pois ele disse “[...] € preciso ter muita atencdo e raciocinio
para compreender as dicas porque elas ndo foram faceis de compreender”
(ET1).

Com base nas informacdes coletadas por meio da pesquisa, € evidente
que aresposta dos alunos ¢ sala de fuga foi extremamente positiva em termos
de suas percepcoes autodeclaradas. Por outro lado, embora tenhamos
obtidos resultados promissores em relacdo a sala de fuga projetada,
percebemos que ainda é necessdrio otimizar aspectos relacionados ao
tempo de execucdo da sala, pois para concluir o jogo com sucesso e,
consequentemente, escapar metaforicamente da sala, os alunos deveriam
se comunicar e colaborar efetivamente para resolver os quebra-cabecas no
tempo previsto, tal como apontaram Barnes e Enget (2022) ao relatarem um
resultado bastante semelhante em suas pesquisas. No que se refere ao apoio
dado pelos instrutores/aplicadores do jogo, cabe destacar que foram dadas
com detalhes todas as instrucdes iniciais e explicacdo sobre as regras da

atividade para que elas fossem compreendidas pelos jogadores.
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Com efeito, no planejomento do ERPP foi previsto que o0s
instrutores/aplicadores deveriam apenas observar o desempenho dos alunos
e deveriam fornecer algumas instrucées durante a experiéncia, apenas se
estritamente necessdrio, j& que o jogo foi projetado para ser autoexplicativo
e jogado em equipe. Desse modo, acreditamos também que nossa
experiéncia corrobora com a literatura ao afirmar que uma caracteristica
infrinseca de uma sala de fuga é que ela deve ser jogada em equipe e que
0s quebra-cabecas tendem a ser projetados para garantir que cada membro
dela tenha uma contribuicdo significativa durante as suas resolucoes (CRUZ,
2019). Por fim, as pistas inseridas na sala projetada eram coerentes, embora
precisassem ser decifradas de modo colaborativo ao usar as habilidades do

pensamento e da légica, conforme sugerem Clarke e outros (2017).

QP4. Vocé ulilizaria o Escape Room em suas aulas?

Finalmente, a Ultima Questdo de Investigacdo (PQ4) tinha como intuito
levantar as concepcodes dos estudantes de um curso de licenciatura sobre a
experiéncia vivenciada com o Escape Room Pedagodgico Portdtil sobre a
possibilidade de utilizagcdo da ferramenta diddatica em sua prdatica futura na
escola. Dos 23 discentes que compuseram a amostra, todos informaram que
utilizariam o Escape Room em suas aulas no momento de sua atuacado futura.
Sobre isto, obtivemos citacdes que reforcam o resultado, por exemplo, “[...] o
jogo € muito interessante porque faz o aluno pensar e conectar o que
aprendeu para usar no jogo” (E23), “Eu usaria com certeza, pois o Iudico no
ensino de quimica € indispensdvel para aumentar a motivacdo dos alunos em
aprender” (E2) e “E uma ferramenta que faz o aluno medir os seus
conhecimentos sobre o conteldo e permite aprender com o0s outros
integrantes do grupo”. Esses relatos nos permitem acreditar que as
percepcoes dos alunos em formacdo inicial se aproximam dos quatros
principios estabelecidos por Linn (2013), que apoiam a integracdo do
conhecimento d sala de aula com o uso de ferramentas didaticas, pois o jogo
demonstrou tornar a aprendizagem acessivel, fornou o pensamento “visivel” e

ajudou os alunos a aprenderem uns com o0s outros. Estas percepcodes,
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portanto, podem dar indicios que estes professores em formacdo estejam
propensos em utilizar em suas aulas uma pedagogia inovadora no ensino de
guimica como uma maneira proativa de integrar estratégias que promovam

um aprendizado ativo nos seus alunos e de maneira criafiva.
CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo de usar o Escape Room como ferramenta didatica inovadora
neste estudo foi proporcionar uma maneira de manter os alunos em formacdo
inicial em quimica ativamente engajados na aprendizagem do confeudo de
cdlculos gquimicos, com intento de motivd-los a aprender, de facilitar o
treinamento de habilidades necessdrias para uso no momento de sua
atuacdo futura em sala de aula e aumentar os seus desempenhos sobre a
temdtica incorporada no jogo. A partir das nossas andlises, constatamos que
a sala de fuga elaborada representou uma funcdo complementar ao ensino
diddtico tradicional, ao demonstrar ser uma estratégia de ensino e de
aprendizagem inovadora, motivadora e divertida. Além disso, favoreceu que
os alunos revisassem o conteldo da disciplina, realizassem um trabalho em
equipe durante a resolucdo dos problemas, fomentando a aprendizagem
ativa e possibilitando-lhes constatar o potencial das salas de fuga como
estratégia de ensino benéfica para avaliar ou reforcar os conhecimentos
quimicos adquiridos e desenvolver habilidades. Além disto, concluimos que a
implementacdo do jogo de Escape Room demonstrou ser uma abordagem
instrucional eficaz e mais adequada quando realizada apds a instrucdo do
conteudo, visto que revelou caracteristicas sobre a autoeficacia especifica
do dominio conceitual.

Em conclusdo, nosso estudo aponta ainda que as salas de fuga sGdo uma
ferramenta diddatica Util para uso na formagdo de professores de quimica,
principalmente porque a abordagem de ensino com viés inovador pode ser
adicionada ao repertério de métodos tradicionais adotados em sala de aula.
No entanto, é pertinente destacar que este estudo apresenta limitacdes que
estdo alocadas em funcdo do tamanho da amostra utilizada, embora

tenhamos observado evidéncias que nos sugerem que o Escape Room € de
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fato uma ferramenta didatica preditora de resultados de aprendizagem em
quimica. Ademais, outro instrumento de producdo de dados, como d
entrevista, poderd ser incorporado em estudos posteriores, o que ampliaria a
discuss@o sobre esses reultados da pesquisa.

Por fim, a utilizacdo de uma ‘Sessdo de debriefing sobre a experiéncia”
apods o jogo poderia ter nos revelado outras nuances perceptivas dos alunos
que seriam importantes para compreender melhor os seus beneficios para a
aprendizagem, como método de ensino e para elucidar a parte conceitual
da quimica presente no Escape Room. Como rota para pesquisas futuras,
pretendemos investigar este tfipo de jogo em funcdo do nivel de fluxo
proporcionado aos alunos; examinar se o uso da sala de fuga por alunos a luz
do Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb e, finalmente; analisar os
elementos atrelados ¢ autoeficdcia que sejam oriundos A conscientizacdo e
aprendizado dos estudantes em formacdo inicial em quimica ao incorporar

estratégias inovadoras em sala de aula com base na Didatizacdo Ludica.
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