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EPIGRAFE

O jogo ndo deve ser visto apenas como um recurso
motivador, mas como um cendrio de investiga¢cdo onde o erro
¢ parte do processo e o enigma ¢ o motor do pensamento
critico (Cleophas, Cavalcanti, 2018). Ressalta-se que todo
conhecimento comega como um enigma — ¢ se revela a
quem aceita o desafio de compreendé-lo. Assim ¢ a
construgdo do conhecimento.



RESUMO

Esta dissertacao objetiva apresentar a construcao, analise e a validagao do produto educacional
Cddigo Quimico: Fuga do Laboratério como recurso pedagogico para o ensino de Quimica no
Ensino Médio. O estudo fundamenta-se nos pressupostos de Deus (2019), que concebe o jogo
pedagdgico como resultado do equilibrio entre fun¢des educativa e ludica, mediadas pela
atuacdo do professor. A pesquisa caracteriza-se como pesquisa qualitativa, do tipo pesquisa-
acdo colaborativa, envolvendo a elaboracdo, a aplicacdo e a andlise do jogo para 25 estudantes
da 1* séric do Ensino Médio, com idades entre 14 e¢ 16 anos. A interven¢do consistiu na
utilizagdo de um jogo do tipo Sala de Fuga virtual, estruturado por enigmas relacionados a
conceitos fundamentais da Quimica. A producao dos dados ocorreu por meio de observagao
direta, registros das intera¢des dos estudantes durante a atividade, aplicagdo de questionarios e
realizacdo de uma roda de conversa ao término da intervenc¢do. Os dados foram organizados em
unidades de registro e de contexto e submetidos a andlise de conteudo proposta por Bardin
(2016). Os resultados evidenciaram manifestagdes das cinco fun¢des do jogo pedagodgico
descritas por Deus (2019): educativa avaliativa, educativa formativa, lidica imersiva, ludica
moral e fun¢do de equilibrio do professor. O jogo, desenvolvido como produto educacional
vinculado a essa dissertacdo, mostrou-se capaz de diagnosticar conhecimentos prévios,
promover discussao conceitual, estimular a colaboracao e manter elevado nivel de engajamento
dos participantes. Observou-se, ainda, que a mediagdo docente desempenhou papel essencial
na manuten¢do do equilibrio entre a ludicidade e a intencionalidade pedagdgica, especialmente
nos momentos de maior dificuldade enfrentados pelos participantes. Embora a baixa adesao e
a limitada interag¢do entre alguns estudantes tenham restringido a abrangéncia dos resultados,
foram identificadas evidéncias que indicam contribui¢des do jogo para a aprendizagem de
conceitos quimicos e para a motivagao dos estudantes. Conclui-se que o Coédigo Quimico: Fuga
do Laboratorio apresenta potencial para caracterizar-se como recurso pedagogico para o ensino
de Quimica, ainda que sua validagdo demande novas aplicagdes em diferentes contextos
educacionais e investigagdes complementares que ampliem a consisténcia das evidéncias
produzidas.

Palavras-chave: ensino de Quimica; jogo virtual; produto educacional.



ABSTRACT

This dissertation aims to present the development, analysis and validation of the educational
product Chemical Code: Escape from the Laboratory as a teaching resource for chemistry in
upper secondary education. The study is based on the assumptions of Deus (2019), who
conceives of the educational game as the result of a balance between educational and
recreational functions, mediated by the teacher’s role. The research is characterised as
qualitative, of the collaborative action research type, involving the design, implementation and
analysis of the game for 25 first-year secondary school pupils, aged between 15 and 17. The
intervention consisted of using a virtual escape room-style game, structured around puzzles
related to fundamental concepts in chemistry. Data were collected through direct observation,
records of students’ interactions during the activity, the administration of questionnaires and a
discussion session at the end of the intervention. The data were organised into units of record
and context and subjected to the content analysis proposed by Bardin (2016). The results
revealed manifestations of the five functions of educational games described by Deus (2019):
evaluative education, formative education, immersive play, moral play, and the teacher’s
balancing function. The game, developed as an educational product linked to this dissertation,
proved capable of assessing prior knowledge, promoting conceptual discussion, encouraging
collaboration and maintaining a high level of participant engagement. It was also observed that
teacher mediation played an essential role in maintaining a balance between playfulness and
pedagogical intent, particularly during the moments of greatest difficulty faced by the
participants. Although low participation and limited interaction among some students restricted
the scope of the results, evidence was identified indicating the game’s contributions to the
learning of chemical concepts and to student motivation. It is concluded that ‘Chemical Code:
Escape from the Laboratory’ has the potential to serve as a teaching resource for chemistry,
although its validation requires further applications in different educational contexts and
complementary research to strengthen the consistency of the evidence produced.

Keywords: chemistry teaching; virtual game; educational product
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UMA BREVE HISTORIA

A cidade era Gurupi, localizada no norte do estado de Goias, o ano era 1981, o més
era fevereiro e o dia era 27, nesta data nasceu um garoto saudavel e forte, filho de Floriano do
Prado e Arlete Leite da Silva Prado, um casal de filhos da terra e que dela tiravam o sustento,
ambos com pouca leitura, somente o necessario para sobreviver e educar os filhos que
sonhavam ter. O primeiro fruto deste casal recebeu o nome de Florismar da Silva Prado.

Os primeiros meses de vida do jovem primogénito foram vivenciados com seus pais
na zona rural do municipio de Peixe, sendo este limitrofe a cidade de nascimento. J4 com dois
anos de idade e uma irma, a qual recebera o nome de Iranete da Silva Prado, foram viver em
Gurupi, onde viveu até seus 16 anos de idade. Foi um periodo marcado por uma perda
irreparavel, pois muito cedo sua irma foi ceifada do seu convivio.

Aos 17 anos de idade foi morar em Anapolis, cidade localizada na regido central do
estado de Goiéds e muito conhecida por seu clima frio, por sediar uma Base da Aerondutica e
por ser um polo industrial no segmento farmacéutico. Nesse periodo estudou no Colégio
Estadual Polivalente Frei Jodo Batista Vogel, onde cursou o 3° ano do Ensino Médio. No
decorrer dos trés anos que passou nesta unidade educacional, precisou adaptar-se a um ritmo
de estudo mais desenvolvido e exigente em relagdo ao estudo ofertado em sua cidade natal,
passando por duas reprovagoes.

Contudo, ao ser reprovado nas disciplinas de Fisica e Matematica em anos distintos,
descobriu sua vocagdo nas Ciéncias Exatas, sendo conquistado pela Quimica assim como
“Mendeleiev, que nunca vira a ciéncia ser proferida com tanto fervor, ficou completamente
conquistado” (Strathern, 2002, p. 235). Vale ressaltar que as Ciéncias Exatas tendem a ser
taxadas como dificeis, talvez pelo desconhecimento, e a Quimica costuma receber maior
destaque. Mesmo em dias atuais ¢ facil encontrar estudantes das séries finais da segunda fase
do Ensino Fundamental ou mesmo do Ensino Médio que j& tenham ouvido comentérios
desnecessarios sobre a disciplina de Quimica.

Com o jovem gurupiense ndo teria sido diferente, ainda muito cedo ouvia comentarios
pejorativos sobre essa disciplina, tais como: “as pessoas que estudam Quimica, s6é podem ser
doidos”. Porém, a professora Sandra Mattos, regente da disciplina de Quimica no 3° ano do
Ensino Médio, mostrou o lado magico e transformador desta disciplina, e assim, o jovem
Florismar decidiu-se tornar professor dessa disciplina que outrora foi tdo temida por ele.

No ano de 2001 ingressou no curso de Licenciatura em Quimica da Universidade

Estadual de Goias — UEG. No entanto, ndo conseguiu progredir, devido a suas escolhas pessoais
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e sentimentais, as quais o fizeram mergulhar em um submundo quase sem volta. Contudo, uma
forca além da sua compreensdo comegou a agir em sua vida, mudando a sua trajetdria pessoal,
e por ironia do destino, suas escolhas pessoais € sentimentais o trouxeram para o curso de
Licenciatura em Quimica, s6 que dessa vez, no Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia de
Goias - IFG.

Em 2019, ndo mais um jovem, mas um adulto pai de trés lindos filhos, esposo de uma
mulher guerreira e estudante do IFG. Comeca a realizar o seu sonho, € o que antes parecia ser
impossivel, comeca a ser possivel. No decorrer da sua graduagao vivenciou os sentimentos que
outrora estavam adormecidos, os quais, o fizeram decidir ainda mais pela Quimica.

Ao concluir a Licenciatura em 2022, decidiu, de forma firme e irrevogavel, seguir a
carreira docente como professor de Quimica. Contudo, ciente da necessidade de qualificagao
continua para evitar retrocessos em sua pratica pedagogica, em 2023 optou por ingressar em
um programa de mestrado. No ano de 2024, foi admitido no Programa de P6s-Graduagao Stricto
Sensu — Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da UEG, no qual buscou aprimorar sua
formagdo e sua pratica docente, com o objetivo de evitar a repeticdo de erros que, no passado,
contribuiram para sua frustragdo enquanto professor. E hoje decidido a ser um profissional que
visa ndao mais mudar o mundo, mas contribuir para que outros jovens assim como ele, possam

ser conquistados pela Quimica.
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INTRODUCAO

Tomando como referéncia minha trajetoria pessoal, na qual o interesse pela Quimica
foi despertado a partir da dedicagdo e do empenho de uma professora profundamente
comprometida com sua pratica profissional, evidencia-se a necessidade de ampliar a presenca
de docentes que demonstrem semelhante envolvimento € compromisso com o ensino, 0os quais
possam ver a beleza e a importancia da docéncia, principalmente nas disciplinas tidas como
dificeis.

O ensino das Ciéncias Exatas especificamente a Quimica, exige do professor nao so6
conhecimento, mas afinidade pela disciplina, a fim de transformar a percep¢ao abstrata do
estudante em algo palpavel, na qual ele possa perceber sua importancia no cotidiano. Desta
forma, ao trabalhar os conteudos de forma desconexa com o dia a dia do estudante, tende a ndo
contribuir com a aprendizagem e até mesmo causar uma certa repulsa pela disciplina ministrada.
Assim sendo, a utilizacdo de uma metodologia que toma por base a memorizacao de formulas
e nomes das substancias pode nao colaborar no desenvolvimento das habilidades e
competéncias desejaveis no Ensino Médio (Brasil, 2002).

As praticas pedagogicas que tenham por fundamento a metodologia citada, pode fazer
com que o estudante classifique a disciplina de Quimica como cansativa e complicada.
Damasceno (2023), menciona que a Quimica normalmente estd enraizada em metodologias
tradicionais, abordando itens especificos com pouca correlagdo ao cotidiano do estudante, o que
pode causar baixa aprendizagem, e at¢ mesmo, pouco apreco.

Em consondncia com Damasceno (2023), Menezes (2023) comenta que o desinteresse
pela Quimica esté atrelado a forma como as praticas pedagogicas sao aplicadas nas disciplinas
exatas, onde os estudantes sdo “submetidos a uma grande exposicao de contetidos tedricos —
que apenas descrevem os conteudos quimicos e, deste modo, os estudantes deixam de associar
a teoria com a pratica” (Menezes, 2023, p. 1).

Sendo as praticas pedagogicas o elo fundamental para unir teoria e pratica, o professor
deve ser aquele que as coordena, visando a construcao do conhecimento quimico, o qual, esta
ligado diretamente no agir pedagogico desse profissional. Desta forma, o docente da Quimica
deve ter plena consciéncia das suas a¢gdes em sala de aula, visto que elas contribuem de forma
significativa para a constru¢do do conhecimento e mudanca de percepg¢ao sobre a disciplina.

Objetivando aulas motivadoras, torna-se importante ao professor o emprego de

metodologias e ferramentas didaticas que estimulem o protagonismo dos estudantes, com base
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na conexdo da teoria com a pratica, o que possibilita aos estudantes relacionarem o
conhecimento quimico as situagdes vivenciadas no cotidiano, bem como, fortalecer suas
habilidades cognitivas. Desta forma, nota-se a relevancia dos métodos de ensino empregados
pelo professor. Libaneo (2001), afirma que ¢ importante ao professor, ter conhecimento e saber

utilizar de estratégias de ensino que fomentem as habilidades cognitivas dos estudantes.

E certo, assim, que a tarefa de ensinar a pensar requer dos professores o conhecimento
de estratégias de ensino e o desenvolvimento de suas proprias competéncias do pensar.
Se o professor ndo dispde de habilidades de pensamento, se ndo sabe “aprender a
aprender”, se ¢ incapaz de organizar e regular suas proprias atividades de
aprendizagem, sera impossivel ajudar os estudantes a potencializarem suas
capacidades cognitivas (Libaneo, 2001, p. 36).

Amparando-se em Libaneo (2001), entende-se que, a estratégia pedagogica eficiente é
aquela que possibilita a juncdo entre o desenvolvimento e a utilizacdo de recursos que
proporcionam um didlogo entre teoria e pratica. A luz desse pressuposto, Filho et al. (2011, p.
170) afirmam que “a construgdo de recursos ou materiais de ensino que estabelece um vinculo
entre a constru¢do de conceitos quimicos e atividades praticas” promove o processo
educacional.

Tomando por referéncia o paragrafo anterior, unir a teoria com a pratica, tende a exigir
do professor uma visao mais holistica da realidade vivenciada pelo estudante, o que possibilita
associar a teoria Quimica com situagdes reais. Essa forma de ver o dia a dia, contribui para
mostrar ao estudante que esta disciplina ndo € s6 para aprendizagem de contetido, mas uma
ferramenta para a constru¢do do conhecimento, assim comenta Menezes (2023).

Ensinar contetidos quimicos dentro da realidade dos estudantes, tem potencial para
promover uma aprendizagem “mais acessivel e melhorar a percepcao que eles possuem em
relagdo a realidade, na qual a utilizagdo dos conhecimentos cientificos obtidos pode ajuda-los
a serem mais criticos, relacionando acontecimentos na sociedade” (Menezes, 2023, p. 4). A
autora citada enfatiza a importdncia de problematizar situagdes do cotidiano envolvendo
conhecimentos quimicos, no entanto, esse método pode nao ser eficiente caso o professor nao
destine empenho na utilizagdo de uma abordagem atrativa ao publico escolhido.

Nesta perspectiva de fazer uso da abordagem atrativa, os autores Cleophas e
Cavalcanti (2020) comentam que, o emprego de jogos pode ser uma escolha assertiva na hora
de problematizar situagdes do cotidiano, dado que os jogos podem causar uma certa euforia no
publico mais jovem. Sendo assim, a escolha do jogo tende a estar pautada no nivel social do
publico selecionado, bem como no método de ensino a ser utilizado. Os autores mencionados,

elencam que o ensino de Quimica por meio da problematizagdo articula-se a jogos didaticos
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cooperativos, como o Escape Room'. Vale ressaltar que o termo Escape Room é o mais
utilizado, contudo para esta pesquisa esse mesmo termo serd empregado na lingua materna,
prevalecendo Sala de Fuga.

Agir de forma contextualizada, pode exigir do professor a disposi¢do para utilizar
recursos didaticos que vao além da lousa, giz e livros, mas todo e qualquer recurso disponivel
que possa contribuir no processo ensino-aprendizagem. A pratica pedagodgica carente de
artificios educativos pode refletir negativamente no processo ensino-aprendizagem da Quimica,
visto que os estudantes podem associar a aprendizagem desta disciplina a simples memorizagao
de formulas, correlacionar os conceitos a situacdes reais do cotidiano. Os conceitos, bem como
as formulas estudadas permitem a vinculagao daquilo que ¢ estudado ou vivenciado, permitindo
a construgdo do proprio agir, assim afirmam Maldaner e Piedade (1995).

Compreendendo a necessidade do uso de recursos didaticos que visam o refino da
pratica pedagdgica, menciona-se a criagdo e/ou uso de jogos, uma vez que “o jogo se apresenta
como instrumento incentivador dos saberes, e sua intengdo € fornecer algum tipo de informagao
ou atitude no estudante” (Eleutério; Gongalves, 2009, p. 70). Sabendo que o jogo fomenta
saberes, o professor deve ter ciéncia da defini¢do de jogo e dos tipos de jogos, almejando a
utilizacdo de um recurso que podera proporcionar resultados positivos em sua pratica.

Desta forma, a escolha de um jogo para compor uma pratica pedagdgica, nao pode ser
de forma aleatdria, o professor tem que estar ciente de que aquele recurso escolhido tem uma
finalidade com os objetivos da sua pratica. Assim sendo, a escolha deve estar pautada sob um
conhecimento prévio do jogo a ser utilizado e como ele pode ser caracterizado como recurso
pedagogico.

Vale ressaltar que para um jogo ser caracterizado como recurso pedagogico, deve estar
nitido, além das caracteristicas do jogo: prazer, voluntariedade, resultado ndo definido e regras,
mas também a fung¢do ludica. No entanto, caso durante a aplicagdo do recurso ficar evidente
somente as habilidades almejadas de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2022) e
nao ficar claro a fung¢ao ludica, o recurso ndo pode ser chamado de jogo, assim menciona Soares
(2023).

Se o jogo, a atividade ludica ou brinquedo busca dentro de sala de aula um ambiente
de prazer, de livre exploracdo, de incerteza de resultados, deve ser considerado jogo.
Por outro lado, se esses mesmos atos ou materiais buscam o desenvolvimento de

! Escape Room — sala de escape ou sala de fuga, jogo em que o objetivo é resolver uma série de puzzles, desafios
e enigmas para sair de uma sala. Podem ser jogados por um ou mais jogadores que se encontram dentro de um
ambiente fechado onde devem procurar pistas para encontrar solu¢do. (Tradugdo Dicionario Técnico Eletronico,
2026)
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habilidades e ndo realiza sua funcao ludica, passa a ser material pedagogico (Soares,
2023, p. 43).

Deus (2019) amplia a categorizagdo do jogo ao estabelecer que, para que este seja
considerado pedagdgico, ¢ necessaria a presenca de cinco categorias, bem como o equilibrio
entre elas. O autor as define como fungdes, sendo que cada uma possibilita uma andlise
especifica das situagdes vivenciadas pelos sujeitos envolvidos na aplicacao do jogo, sejam os
estudantes ou o professor. O Quadro 1 apresenta a denominagao de cada categoria, assim como

o0s aspectos por elas analisados.

Quadro 1 - Categorias do jogo pedagdgico segundo Deus (2019)

CATEGORIA O QUE ANALISA
FUNCAO EDUCATIVA AVALIATIVA A capacidade do jogo em diagnosticar o
conhecimento existente.
FUNCAO EDUCATIVA FORMATIVA A capacidade do jogo em debater questdes de ensino
¢ aprendizagem para determinados conceitos.

FUNCAO LUDICA IMERSIVA A capacidade de imersdo que 0 jogo proporciona.

FUNCAO LUDICA MORAL A capacidade dos estudantes/jogadores em seguir ou
ndo as regras do jogo.
FUNCAO DE EQUILIBRIO DO PROFESSOR A capacidade do professor em equilibrar as quatro
fungodes.

Fonte: Deus (2019, p. 108)

Ao analisar a aplicagdo de um determinado jogo com a intencionalidade de validar
como pedagogico e tomando por referéncia as categorias definidas no quadro 1, o aplicador
deve estar atento a todas as situa¢des que ocorram durante a aplicagdo. Desta forma, a
observacgdo direta pode ndo ser suficiente para identificar as categorias propostas por Deus
(2019), bem como o equilibrio entre elas. Diante desta situagdo, o aplicador deve empregar
recursos que posteriormente possam possibilitar uma analise particularizada da aplicagao.

Diante do mencionado pode-se pressupor que o uso do jogo como recurso pedagogico
pode ser uma escolha assertiva, desde que ele seja classificado como didatico. Sendo assim,
para planejar uma préatica educacional com o uso de um jogo, o professor deve atentar-se nao
sO a classificagdo do recurso, mas também ao publico escolhido, visto que o recurso a ser

utilizado pode ndo atender a preferéncia daqueles selecionados

Proposta de Recurso Pedagogico: Jogo Sala de Fuga

Este estudo visou descrever a construgado e validagao do jogo “Codigo Quimico: Fuga
do Laboratério”, um jogo de Sala de Fuga em formato virtual, como ferramenta educativa no
ensino de Quimica. A proposta busca superar os estigmas ligados a disciplina, que muitas vezes

¢ tida como abstrata e distante. Desta forma, ao incorporar tecnologia digital no processo
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educativo, o estudo contempla as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente no que diz respeito a competéncia em tecnologia (EM13CO15), que objetiva
“analisar a interacdo entre usuarios e artefatos computacionais, promovendo uma reflexao
critica sobre a qualidade do uso desses recursos em contextos de trabalho, lazer e estudo”
(Brasil, 2022, p. 70).

Neste sentido, o jogo Sala de Fuga virtual configura-se como um espago propicio para
experiéncias educativas significativas. O jogo Sala de Fuga, tende a ser uma opcao de recurso
pedagogico, uma vez que o ponto central para a superacao deste tipo de jogo estd na relagao
entre participantes, pois, evidencia suas caracteristicas fundamentais, como a colaboracdo e a
cooperagao, as quais, corroboram fortemente para o entrosamento entre os participantes.

Ao optar por jogos, que em sua esséncia enfatiza as caracteristicas mencionadas, o
jogo Sala de Fuga fisico tem-se destacado como uma alternativa pedagogica, pois, além dos
atributos ja comentados, este jogo também promove a conexao entre teoria, pratica, ludicidade
e interdisciplinaridade. A constru¢do envolve a ambientagdo de uma sala, na qual os estudantes
e ou jogadores sdo imersos em uma histdria misteriosa e ficcional, sendo instigados a descobrir
e resolver enigmas, os quais podem abordar os mais diversos objetos de estudos da Quimica,
de outras disciplinas ou mesmo de forma interdisciplinar, como apontam Deus e Prado (2023).

A escolha de um jogo, cuja composi¢do ¢ fundamentada na resolu¢do de enigmas,
como o do tipo Sala de Fuga, pode contribuir na constru¢do do conhecimento. Uma vez que,
estudos realizados por pesquisadores, como Cleophas e Cavalcanti (2020) indicam que o
emprego deste jogo na educagdo traz beneficios.

A sua adocdo na educacao foi fortemente impulsionada com base nos beneficios que
este tipo de jogo demonstrou, pois apresenta potencial para promover uma
aprendizagem colaborativa diante da resolugdo de problemas; favorecer uma
experiéncia em um contexto real por meio da simula¢do; fomentar um aprendizado
flexivel; criar situacdes nas quais ha maiores chances de retengdo do conhecimento
quimico e, consequentemente, a aplicacdo desse conhecimento para outras situagdes
do cotidiano, além de incentivar a pratica relacionada a expressdo e a agilidade
corporal (os alunos se movimentam durante a atividade); fornecer feedback imediato

aos professores sobre o andamento da aprendizagem dos seus estudantes; permitir a
‘falha’, entre outras vantagens. (Cleophas; Cavalcanti, 2020 p. 46).

Diante do exposto, o jogo selecionado para esta pesquisa mostra-se relevante devido
as suas caracteristicas, as quais, evidenciam a necessidade de colaborar e cooperar em prol de
um objetivo em comum, encontrar uma chave para escapar de uma sala. Contudo, sua validacao
como recurso pedagogico esta relacionado diretamente na sua aceitagdo, bem como, nas

contribuigdes para a constru¢do do conhecimento quimico.
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Justificativa

O ensino de Quimica tem se tornado um desafio aos professores, especialmente diante
das transformagdes estruturais promovidas no sistema educacional. Como reflexo dessa
conjuntura, a Lei n° 13.415, de 16 de fevereiro de 2017, alterou as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ao instituir os itinerarios formativos. Essa reformulagdo conferiu
maior autonomia aos estudantes, permitindo-lhes escolher suas trajetdrias de aprendizagem por
afinidade. Sob essa nova organizagdo, o corpo discente dispde das seguintes opcdes de
itinerarios: Linguagens e suas Tecnologias; Matematica e suas Tecnologias; Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas; e Formagdo Técnica e
Profissional (Brasil, 2017).

Esta pesquisa, deparou-se com um Ensino Médio desafiador tanto para professores
como para os estudantes, pois, as mudancas impostas pela lei supracitada estdo ligadas
diretamente “as mudangas curriculares, de carga hordria, autonomia, flexibilidade de conteudo
e, principalmente, da escolha dos itinerdrios, que exige formagdo continua dos professores e
mudanga na estrutura fisica das escolas” (Damasceno, 2023, p. 15).

Torna-se importante mencionar que a ultima reforma do Ensino Médio foi instituida
pela Lei 14.945 de 31 de julho de 2024, a qual, comegou a vigorar em 2025 e ainda estd em
fase de implantagdo, assim sendo, esta pesquisa terd por referéncia a Lei 13.415/2017, visto que
os itinerarios formativos propostos por esta lei, tem em sua maioria a utilizacdo da tecnologia
como instrumento no processo ensino-aprendizagem, e € o uso da tecnologia através do jogo
virtual a fundamentacgdo desta pesquisa.

Devido a sociedade estar cada vez mais conectada, criangas, jovens e adultos, estdo
quase sempre com um dispositivo eletronico a mao realizando acesso a algum conteudo digital.
De acordo com o IBGE (2021) mais de 90% da populagdo brasileira que realizam acesso a

internet estdo nos grupos etarios entre 14 e 39 anos, conforme € possivel observar na figura 1.
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Figura 1 - Pessoas que utilizaram a Internet na populagdo de 10 anos ou mais de idade
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Fonte: PNAD Continua — Tecnologia de Informagao e Comunicagdo — 2021 IBGE

Os dados contidos na pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica -
IBGE, expressam que dispositivos de acesso a internet estdo cada vez mais presente na vida
dos brasileiros, especialmente os mais jovens, € ¢ esse publico que utiliza o meio virtual
principalmente para jogos, estudos e relacionamentos pessoais, que fardo parte dessa pesquisa.

Frente ao exposto, ressalta-se a importancia do desenvolvimento e uso de ferramentas
virtuais na pratica pedagogica, visto que podem proporcionar dados que validam a utiliza¢ao
de jogos virtuais no contexto da constru¢do do conhecimento quimico. Desta forma, o uso de
um jogo do tipo Sala de Fuga no formato virtual, pode valorizar a constru¢do do conhecimento,
perante o uso de outras ferramentas pedagogicas.

Portanto, a construcdo e aplicacdo de um jogo virtual do tipo Sala de Fuga pode ser
justificada através da necessidade de aproximacdo dos estudantes pertencentes a faixa etdria
supracitada, ao conhecimento quimico. Tal situagdo poderd promover a correlagdo do saber
cientifico as situagdes vivenciadas no cotidiano, e assim os estudantes poderao ter a percepgao
de que a disciplina de Quimica ndo € abstrata e que estéd presente no seu cotidiano. Nesse sentido
foi construida a pergunta que norteia esta pesquisa: o jogo no formato Sala de Fuga Virtual
poderé ser considerado como recurso pedagogico que visa aproximar conhecimento cientifico

ao cotidiano do estudante?
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OBJETIVOS

Objetivo Geral

Construir e validar um jogo do tipo Sala de Fuga virtual como recurso pedagogico no

ensino de Quimica, destacando a contribui¢ao para a constru¢ao do conhecimento quimico no

processo ensino-aprendizagem e quebra de pré-conceitos sobre a Quimica.

Objetivos Especificos

Avaliar a contribui¢do do jogo Sala de Fuga virtual na superacao de pré-conceitos sobre
Quimica entre os estudantes da primeira série do Ensino Médio;

Identificar as percepgdes dos estudantes sobre a relevancia do conhecimento quimico
no cotidiano por meio da participagdo no jogo de Sala de Fuga;

Analisar a potencialidade do jogo Sala de Fuga virtual na promocdo de uma
aprendizagem mais dindmica e envolvente, em comparacdo com métodos tradicionais;
Investigar como o jogo Sala de Fuga contribui para a constru¢do do conhecimento
quimico dos estudantes;

Produzir e disponibilizar produtos educacionais: site e jogo online* do tipo Sala de Fuga.

2 Online — do inglés significa estar na linha ou ativo.
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CAPITULO 1

0 JOGO NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO
“O jogo ¢ um importante componente da vida” (Retondar, 2013). Ao iniciar este

capitulo com uma frase contida no encarte do livro “Teoria do Jogo, A dimensdo ludica da
existéncia humana” publicado em 2013 pelo autor e pesquisador Jeferson Retondar. Apresenta
a ideia de que dificilmente sera encontrado um adulto que nunca jogou, ¢ quase certo que em

um momento da vida tenha jogado algum tipo de jogo.

1.1 A Definicao do Jogo

Inicia-se essa discussdo sob a perspectiva de que o termo jogo seja um componente da
vida humana, posto isto, torna-se importante tentarmos compreender sua definigdo,
classificagdo e caracteristicas. Salientamos que ndo sera um trabalho simples, pois sua
interpretagdo pode ser diversificada.

A pesquisadora e autora Kishimoto afirma que, ao dizermos ““a palavra jogo cada um
pode entendé-la de modo diferente” (Kishimoto, 2011, p.15). Neste mesmo sentido, Retondar
(2013) traz que o entendimento desta palavra remete a uma polissemia, visto que cada um pode
interpretar de forma distinta. Ao analisar alguns exemplos no proximo paragrafo, poderemos
ter uma ideia do grau de dificuldade no entendimento deste termo.

Quando ¢ avistado um grupo de criangas com bolinhas de gude nas maos ou mesmo
um grupo de pessoas entorno de um tabuleiro, costuma-se dizer que estao jogando, ao deslocar-
se para um estadio, normalmente fala-se que esta indo ver um jogo, quando os politicos realizam
articulagdes entre eles, entende-se que estdo em um jogo politico, quando criangas indigenas
brincam de atirar flechas em animais, pode-se pensar que estdo jogando, ja para os adultos da
tribo, estdo treinando para virar cacadores, um casal que realiza a¢gdes com o intuito de
conquistar um ao outro, conclui-se que estdo no jogo do amor, e assim, essa palavra vai
assumindo diversos sentidos no dia a dia do ser humano.

Assim sendo, “os jogos tém suas especificidades, e sua variedade de fenomenos denota
a dificuldade de defini-los” (Soares, 2023, p. 34). Dentro desse universo de possibilidades tem-
se um outro agravante o nao-jogo, o que para um € jogo, para outro nao € jogo, veja o exemplo
das criangas indigenas citado no paragrafo anterior, possibilita a ideia do jogo e ndo-jogo diante
da concepcdo daquele que observa essa situagdo descrita. No entanto, a defini¢do do jogo em
nosso entendimento permanece vaga, necessitando de mais estudos sobre esse tema, assim

comenta Kishimoto (2011).
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Desta forma, a busca por meios de condensar as particularidades que possibilitam uma
compreensdo do jogo, ndo ¢ algo recente, uma vez que em 1938 o historiador e tedrico cultural
holandés Johan Huizinga, publica a obra Homo Ludens®. Nesta obra o autor faz um estudo
completo sobre o jogo. Dela pode-se extrair uma sintese das particularidades que evidenciam a

definicao do termo jogo, assim na edicao de 2019 dessa obra, o Oautor afirma que:

[...] poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como
“ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a
formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem
sua diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes (Huizinga, 2019, p.16).

Ao tentar alcangar a defini¢ao exata do termo em discussao, diversos pesquisadores,
autores, fildsofos e historiadores como, Huizinga (1938), Caillois (1958), Wittgenstein (1975),
Brougere (1981), Fromberg (1987), Henriot (1989), Christie (1991), Kishimoto (1996),
Retondar (2013), Soares (2023) e varios outros, produziram trabalhos visando propor uma
definicdo conclusiva para o jogo. No entanto, a maioria dos citados chegou ao entendimento de
que ndo ¢ possivel ter uma defini¢cao exata, mas um conjunto de componentes que articulam-se
formando um grande grupo, o qual definiram como “a grande familia dos jogos” (Kishimoto,
2011, p. 30).

Neste mesmo sentido de atribuir uma defini¢ao para o termo jogo, Kishimoto (2011)
toma por referéncia os trabalhos de seus antecessores, como o antropdlogo e filésofo Brougere,
objetivando propor cinco componentes que possibilitam compreender eventos relativos a
familia dos jogos.

1. liberdade de ac¢do do jogador ou o carater voluntario, de motivacgdo interna e
episodica da agdo ludica; prazer (ou desprazer), futilidade, o “ndo sério” ou defeito
positivo;

2. regras (implicitas ou explicitas);

3. relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo), incerteza de resultados;

4. ndo literalidade, reflexdo de segundo grau, representagdo da realidade,
imaginagdo; e

5. contextualizag¢@o no tempo e no espago. (Kishimoto, 2011, p. 30-31)

Na obra “Jogos e Atividades Ludicas para o Ensino de Quimica”, Soares (2023) faz
mengdo sobre os niveis que direcionam para uma definicdo do termo jogo, os quais foram
propostos por Kishimoto. O autor menciona em sua obra nas paginas 34 e 35, trés niveis de

13

diferenciagdo que sinalizam para um entendimento sobre o termo jogo, os quais sdo, “o

3 Homo Ludens - do latim homem que brinca
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resultado de um sistema linguistico”, “E um sistema de regras” e “E um objeto”, ambos distintos
e entrelacados.

O primeiro nivel esta diretamente ligado ao convivio social de um grupo, visto que os
participantes deste grupo tendem a partilhar o mesmo entendimento, facilitando a compreensao
do jogo e este pode assumir caracteristicas especificas do grupo no qual estd inserido. Por
exemplo, a atividade com bola de futebol, uma trave e trés participantes, na regiao do municipio
de Gurupi -TO recebe o nome de “Mofinho” e em outras regides ¢ chamada de “Trés dentro,
trés fora”, e assim a mesma atividade vai assumindo caracteristicas do contexto social no qual
esta inserida.

O segundo refere-se as regras, estas por sua vez determinam o que pode e o que ndo
pode ou o nome da atividade compreendida como um jogo, sdo elas que acentuam as
caracteristicas da atividade desenvolvida por um grupo social. Por exemplo, o baralho, sdo as
regras que definem o nome ¢ a forma como o jogo deve ser jogado. Com um baralho, pode-se
jogar “Pdquer, Buraco, Pife, Caixeta, Truco e Paciéncia”. Vale salientar que as “estruturas
sequenciais de regras permitem uma grande relacdo com a situagdo ludica, ou seja, quando
alguém joga, estd executando regras do jogo, mas, ao mesmo tempo, desenvolve uma atividade
ludica (Soares, 2023, p. 35).

No ultimo nivel o autor faz uma relagdo entre o objeto fisico e a atividade executada,
por exemplo a peteca, € um objeto que pode ser produzido com palha de milho e pena, palha de
bananeira e pena, com borracha e pena ou mesmo toda de material sintético. Independente do
material utilizado na produgado deste objeto a brincadeira serd de peteca e assim Soares (2023)
afirma que o objeto define uma brincadeira.

Ao correlacionar os trés niveis € possivel ter uma concepg¢ao inicial do termo jogo,
dado que o contexto social, as regras e objetos promovem a sua compreensdo. Tomamos como
exemplo a atividade comentada no primeiro nivel, “O mofinho” e “o Trés dentro, trés fora”, é
a mesma brincadeira, onde hd uma bola de futebol, uma trave e trés participantes, sendo um
goleiro e dois de linha, contudo, as caracteristicas de ambas sao semelhantes.

Em Gurupi — TO, essa brincadeira recebe o nome de “Mofinho” devido a uma regra
que diz assim, o goleiro passar mais de trés rodas no gol ele “mofou”, no sentido literal, ficou
velho e coberto de fungo, ou seja, cheio de mofo. Vale salientar que a rodada ¢ definida em
comum acordo entre os participantes, bem como todas as regras desta brincadeira.

J4, “O trés dentro, trés fora”, recebe esse nome devido a regra, trés gols ou trés bolas

fora ou mesmo defesa do goleiro, para finalizar uma rodada e trocar o goleiro com um de linha
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ou um participante externo que esteja esperando para brincar também e o participante de linha
que venha a ser substituido serd o que realizou o ultimo chute a gol.

No que se refere ao restante das regras ¢ semelhante em Gurupi — TO. Cabe aqui
comentar que, para quem observa essa atividade, a define como uma brincadeira, mas para os
participantes € um jogo, visto que destinam empenho para fazer ou defender o gol, cumprir as
regras € a0 mesmo tempo alcangar o prazer que a atividade proporciona.

A procura por uma defini¢do para o termo jogo, promove a construgao de pesquisas e
obras literais, como exemplo a ser mencionado, tem-se a obra “Teoria do Jogo” Jeferson
Retondar (2013). Nessa obra o autor traz uma defini¢cao do jogo, bem como um estudo sobre os
tipos de jogos. Para Retondar (2013), o jogo ¢ definido como uma atividade intencional do ser
humano em um mundo ficticio regido por regras. De acordo com este autor, a brincadeira
“Mofinho”, assim como a conhecemos pode ser definida como um jogo, uma vez que ¢ uma
atividade humana regida por regras e existente no mundo dos participantes.

Contudo, surge uma duvida, neste caso o mundo dos participantes da atividade
mencionada ¢ real ou ficticio? Assim sendo, acreditamos que Kishimoto (2011) e Soares (2023)
estdo corretos ao afirmarem que definir a palavra jogo ¢ algo dificil de se estabelecer. No
entanto, estes mesmos autores e pesquisadores estudaram obras do socidlogo e antropologo
Roger Caillois, visando uma compreensao desse termo tdo estudado. Em sua obra “Os jogos e
os homens”, Caillois faz um estudo pormenorizado sobre o jogo e os tipos de jogos, bem como
a relacao com a cultura do ser humano.

Na pagina 37 da edi¢do de 2017 traduzida por Maria Ferreira, Caillois afirma
inicialmente que jogo ¢ uma atividade livre, voluntaria, fonte de alegria e divertimento, caso
contrario deixa de ser jogo, nas paginas seguintes levanta uma discussao sobre a liberdade
exercida dentro do espago tempo do jogo, bem como, as regras que contribuem para a existéncia
do jogo.

O autor supracitado, acrescenta uma outra caracteristica para o jogo, a incerteza, ja
que, quando sabemos o resultado de uma determinada atividade, tendemos a perder o interesse

por ela. Posto isto, Caillois (2017) propde uma defini¢ao para o jogo como sendo uma atividade:

1°) livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois o jogo perderia imediatamente
sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2°) separada: circunscrito em limites de espago e de tempo previamente definidos;
3°) incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o resultado obtido de
antemao, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar ¢ obrigatoriamente
deixada a iniciativa do jogador;

4°) improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de elemento
novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo dos jogadores, resulta
em uma situagao idéntica aquela do inicio da partida;
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5°) regrada: submetida as convengdes que suspendem as leis ordindrias e que
instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a unica que conta;

6°) ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade diferente
ou de franca irrealidade em relagédo a vida cotidiana. (Caillois, 2017, p. 42)

De posse deste conhecimento, torna-se possivel compreender os cinco elementos
propostos por Kishimoto (2017) e trés niveis trabalhados por Soares (2023), e assim
compreender que o jogo pode ser, uma atividade desempenhada em um ambiente proprio, livre,
arbitrado por regra, incerto, deve produzir apenas sentimentos que conduzem ao prazer e

possuir ou ndo um objeto.

1.2 A classificacio dos jogos

Ao conceber os jogos, Kishimoto (2011) e outros pesquisadores evidenciam a
dificuldade de promover uma defini¢ao exata para esse conceito, em razao da diversidade de
jogos existentes e das multiplas possibilidades de sua criagdo. Desta forma, empenharam-se nao
sO em construir uma defini¢do, mas também viabilizar uma classificagdo que pudesse abranger
0s jogos como um todo e assim surge algumas classificagdes, como por exemplo a de: Caillois
(1958) e Legrand (1974). Para essa pesquisa sera tomado por referéncia a classificacdo proposta
por Caillois (1958).

Para Caillois o nimero de jogos existentes era imensuravel e de acordo com ele, era
preciso existir uma classificagdo que englobasse os jogos como um todo e propiciasse uma
melhor compreensao, tendo em vista que, um mesmo objeto pode ser utilizado na realizacdo de
diferentes tipos de jogos, por exemplo: o baralho pode ser utilizado para a execucdo de jogos
de habilidade ou sorte. Em uma atividade vence quem consegue formar pares com as cartas,
pode-se dizer que € um jogo de habilidade, contudo o intuito da atividade ¢ tentar adivinhar a
carta que o oponente estd na mao, pode-se dizer que ¢ um jogo de sorte ou azar.

Diante disto, o socidlogo e antropodlogo Roger Caillois, movido por um forte
sentimento de oportunizar uma definicdo precisa para o termo jogo, bem como, uma
classificacdo que permitisse agrupar os jogos de forma coerente e conforme suas caracteristicas,
propds “uma divisdo em quatro rubricas principais conforme, nos jogos considerados,
predomine o papel da competicao, do acaso, do simulacro ou vertigem” (Caillois, 2017, p. 47).
E estas receberam os seguintes nomes: Agon, Alea, Mimicry e Ilinx.

O autor supracitado levantou essas quatro divisoes objetivando fomentar a organizacao
dos jogos com caracteristicas semelhantes no intento de entender o campo do jogo, entretanto,
ele tinha certeza de que ndo era suficiente para arbitrar toda a familia dos jogos, mas sabia que

seria um direcionador para andlises mais especificas.
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Contudo, aprofundar nessa seara visando promover uma definicdo ou uma
classificagdo mais especifica para o termo jogo, ndo ¢ a intencionalidade desta pesquisa, mas
sim, compreender a importancia dos jogos na constru¢do do conhecimento, especificamente o
quimico.

Disto isto, ¢ importante mencionar que Caillois percebeu nos jogos caracteristicas bem
semelhantes, independentemente do objeto utilizado na execucao da atividade ou se um mesmo
objeto promova jogos com classificacao distinta.

O baralho ¢ um 6timo exemplo de como um mesmo objeto pode assumir diferentes
classificagdes ludicas. No truco, por exemplo, predomina a competicdo entre duplas, que
mobilizam estratégias, conhecimento das cartas e sinais convencionados para superar os
adversarios. Em contrapartida, quando o objetivo € apenas adivinhar as cartas do oponente, a
atividade passa a depender predominantemente do acaso, assim tem-se um jogo de sorte ou
azar.

De modo semelhante ao truco, partidas de xadrez, voleibol e disputas de artes marciais
sdo classificadas por Roger Caillois (2017) como jogos do tipo Agon, caracterizados pela

competi¢ao entre os participantes.

Agon — Todo um grupo de jogos aparece como competicdo, isto é, como um combate
em que a igualdade das oportunidades ¢ artificialmente criada para que os adversarios
se enfrentem em condigdes ideais, suscetiveis de dar um valor preciso e incontestavel
ao triunfo do vencedor. Portanto, sempre se trata de uma rivalidade que se concentra
em uma unica qualidade (rapidez, resisténcia, for¢a, memoria, destreza,
engenhosidade etc.), que se exerce em limites definidos ¢ sem nenhum auxilio
externo, de tal modo que o vencedor apare¢a como o melhor em uma determinada
categoria de proeza. (Caillois, 2017, p. 49)

Segundo este autor, esta rubrica define atividades em que os participantes possuem as
mesmas condi¢cdes e oportunidades para superar um ao outro, mas prevalece aquele que
destinou uma maior dedicagdo e que possui um amplo conhecimento sobre a atividade
executada. Em uma disputa de judd, nem sempre sobrepdem o oponente mais forte, mas aquele
que possui um bom treinamento, mais técnica e mais resisténcia fisica. Em uma disputa de
xadrez na maioria das vezes prevalece o participante que possui maior conhecimento sobre as
jogadas e melhor estratégia.

Ao contrario da destreza, conhecimento, forga, resisténcia, estratégia etc. tem-se a
sorte ou o azar, e ¢ isto que Caillois (2017) chama de A/ea. Segundo este mesmo autor, esta ¢
uma palavra que do latim ¢ traduzida como jogo de dados, o que representa o acaso, ou seja, a
vitoria independe das caracteristicas do participante de uma determinada atividade classificada

nesta rubrica.
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Um grupo de pessoas se dispde a participar de uma atividade denominada “Ludo”,
essa por sua vez, consiste em utilizar um tabuleiro com um percurso, dados e pegas chamadas
de pedes. Vence o participante que conseguir colocar seus pedes no centro do tabuleiro, mas
para isto ele deve seguir as regras da atividade, as quais, relacionam diretamente com a sorte
ou azar.

Para um participante iniciar a partida ¢ preciso tirar no dado o numeral 6, veja, a sorte
sendo caracteristica principal. Em consonancia com o mencionado, uma outra regra desta
atividade ¢ puramente sorte para um e azar para o outro. Quando o pedo de um participante
adversario coincidir na mesma casa que ja possua um pedo, o primeiro retorna para o local de
inicio da partida e s6 pode retornar ao jogo condicionado a tirar o numeral 6 no dado.

Assim sendo, ¢ uma atividade em que a sorte € o fator fundamental para a vitoéria.

Diante disto, Caillois (2017) afirma que:

A alea marca e revela a generosidade do destino. Em relagdo a ele, o jogador ¢
inteiramente passivo, ndo desenvolve suas qualidades ou disposi¢des, os recursos de
sua destreza, de seus musculos, de sua inteligéncia. Apenas aguarda, esperangoso e
trémulo, o decreto da sorte, e arrisca uma aposta. (Caillois, 2017, p. 53-54)

Quando Caillois (2017, p. 47) afirma que “essas designacdes ainda ndo recobrem
completamente o universo do jogo”, ele reitera a existéncia de jogos que podem nao fazer parte
da classificacdo proposta ou pode abranger mais de uma delas. Como no caso do jogo Batalha
Naval, ¢ uma atividade classica de tabuleiro, na qual, dois participantes tentam afundar as
embarcacdes um do outro utilizando estratégia e sorte, tendo em vista, que os participantes nao
tém visibilidade do tabuleiro do oponente. E assim o impeto de superar o oponente por meio da
competi¢cdo aliada a sorte e estratégia, permite que este jogo seja classificado tanto como agon
e alea a0 mesmo tempo.

Uma outra realidade bem distinta € a dos jogos que proporcionam uma experiéncia em
um mundo paralelo em decorréncia de uma atividade, vem a mente a potencialidade do jogo
em promover uma fuga do mundo real para um mundo ficcional e € situagao que Caillois (2017)

chama de Mimicry.

Mimicry — Todo jogo supde a aceitacdo temporaria, se ndo de uma ilusdo (ainda que
esta ultima palavra signifique apenas entrar no jogo: in-lusio), pelo menos de um
universo fechado, convencional e, sob certos aspectos ficticio. O jogo pode consistir
ndo em exibir uma atividade ou experimentar um destino em meio imaginario, mas
em tornar a si mesmo um personagem ilusorio e em se conduzir de acordo com ele.
(Caillois, 2017, p. 57)

O autor referenciado buscou na lingua inglesa uma palavra que pudesse englobar de
forma simplificada a¢des humanas em atividades que visam vivenciar situagdes irreais ou

espelhar-se personagens reais do cotidiano. Tal acdo no mundo animal ¢ chamado de
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mimetismo, camuflagem, adaptag¢ao dentre outros, e de posse desse contexto, esse autor propde
o uso da palavra Mimicry para classificar jogos que promovem situagcdes imaginarias.

Quando um grupo de criangas resolvem brincar de policia e ladrdo, de papai e mamae,
de médico ou mesmo de outras profissdes, elas estdo desenvolvendo atividades que sdo
classificadas como mimicry. Porém, as atividades desta rubrica proposta por Caillois, nao
envolvem somente situagdes com criangas, visto que o campo do jogo ¢ amplo. Sendo assim,
tomemos como exemplo o jogo “Banco imobiliario”, ¢ um jogo que simula situagdes do mundo
real e permite a seus participantes incorporar verdadeiramente empresarios dispostos a investir
e obter lucro. Nesta mesma linha, tem-se os jogos de detetives, escape room, e RPG*.

Dentre as rubricas propostas pelo autor referenciado, a mimicry € a Unica que
“apresenta todas as caracteristicas do jogo: liberdade, convencao, suspensao do real, espago e
tempo delimitado” (Caillois, 2017, p. 62).

Torna-se importante mencionar que o produto educacional desenvolvido para esta
pesquisa ¢ um jogo que se enquadra na rubrica citada e isto se assegura em virtude das suas
caracteristicas. Mesmo sendo uma atividade executada em um ambiente virtual, os estudantes
valorizaram de forma direta ou indireta todos os atributos do jogo, uma vez que foi possivel
identificar nos participantes a personificagdo dos personagens criados para a aventura na Sala
de Fuga virtual.

Retomando a analise, os jogos possuem caracteristicas que oportunizam sensagoes de
prazer e de fuga do mundo real, alguns jogadores tendem a extrapolar a fuga do real, em uma
busca incessante pelo prazer extremo, levando o corpo ao limite, para esses jogos Caillois

(2017) denominou-os com a rubrica //inx.

Ilinx — uma ultima categoria de jogos retne aqueles que se baseiam na busca da
vertigem e que consistem em uma tentativa de destruir por um instante a estabilidade
da percepcao e de infligir a consciéncia licida uma espécie de panico voluptuoso. De
todo modo, trata-se de aceder a uma espécie de espasmo, de transe ou de aturdimento
que destrdi a realidade com uma soberana brusquidao. (Caillois, 2017, p. 62)

A procura por um termo que incorporasse 0s jogos que causam sensagdes extremas, o
autor apontado recorreu ao grego antigo com a utilizacdo da palavra illingos que dé origem a
palavra vertigem no portugués e no grego moderno tem-se a forma atualizada ilinx, que remete
a um redemoinho de agua, o que faz alusdo ao turbilhdo de sensagdes causados mesmo que
momentaneamente por atividade caracterizada como jogo.

Algumas atividades realizadas por criangas em parquinhos de pragas publicas podem

ser incluidas nessa categoria, uma vez que ¢ comum observar disputas para verificar quem

4 RPG — do inglés Role Playing Game — significa Jogo de interpretagdo de papeis.
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consegue permanecer por mais tempo em um carrossel impulsionado por outra crianga, descer
de forma mais abrupta em um escorregador ou, ainda, prender a respiracao pelo maior intervalo
de tempo, seja debaixo d’agua ou apenas com as narinas obstruidas. Embora tais praticas
possam ser interpretadas como brincadeiras infantis, elas apresentam caracteristicas que
permitem sua insercao nessa rubrica.

J& os adultos ampliam as disputas para atividades que exigem um maior preparo fisico
como esquiar, patinar sobre o gelo em alta velocidade ou realizar acrobacias enquanto patinam.
Tem-se também as disputas de salto ornamentais, descidas de bicicross e tantas outras
atividades que oferecem sensacdes extremas, caracterizando a rubrica que Caillois (2017)
definiu como ilinx.

Deste modo, a compreensdo de como os jogos podem ser organizados, tende a
subsidiar estudos referentes a aplicabilidade destas atividades em diversos contextos, por
exemplo: o educacional. Dado que alguns jogos podem nao corresponder a pratica pedagogica,

causando apenas momentos de lazer e entretenimento ao publico escolhido.

1.3 O jogo e a educacgio

Quando ¢ mencionado o uso do jogo na educacdo, nos vem a mente a ideia de uma
atividade que ird proporcionar um momento de descontragdo e talvez uma certa algazarra. E
este tipo de pensamento leva alguns professores a ndo quererem utilizar o jogo em suas praticas
pedagdgicas. Contudo, esse pensamento ndo pode ser discriminado, uma vez que fomos jovens
e possivelmente nos comportdvamos no mesmo estilo.

O comportamento jovial do estudante associado ao pensamento discriminatorio de
alguns professores, pode possibilitar diividas quanto ao uso de jogos ou objetos que exercem
alguma correlacdo a atividade infantil e neste sentido, Soares (2023) levanta esses
questionamentos numa tentativa de proporcionar uma compreensdo coerente sobre o uso de
jogos e brinquedo no ambito educacional.

Na area de educacdo, persistem ainda duvidas entre os educadores que buscam
associar o jogo ao ensino. Havera realmente diferengas entre o brinquedo e material
pedagogico? O jogo educativo empregado em sala de aula é realmente jogo? Ele é
algo em si mesmo ou uma maneira de se alcancar os objetivos? [...] A divida também
surge quando se comeca a substituir recursos didaticos como mapas ou livros
didaticos, por brinquedos diversos e analogias distintas. (Soares, 2023, p. 43)

O autor citado toma por referéncia trabalhos de Kishimoto (2011) de forma
contributiva para construir sua linha de pensamento, uma vez que essa autora retrata as
perspectivas do jogo educativo sob um olhar histérico. Em seus trabalhos, a pesquisadora e

autora utiliza trés pontos iniciais para relacionar a educagdo e o jogo infantil, porém esses
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pontos sdo antecessores ao periodo romantico. No periodo comentado, o jogo e a educacao
relacionavam-se através da: “(1) recreacdo; (2) uso do jogo para favorecer o ensino de
conteudos escolares; e (3) diagndstico de personalidade infantil e recurso para ajustar o ensino
as necessidades infantis” (Kishimoto, 2011, p. 31).

Com o passar do tempo, o jogo vai assumindo um papel relevante na constru¢do do
conhecimento. A medida que, a sociedade caminha para a modernizagio o termo em discussio
recebe maior robustez no contexto educacional. Kishimoto (2011) comenta, que no periodo dos
filosofos como, Platdo, Aristoteles, Socrates e outros, o jogo como um todo era tido como
recreativo, mas, ndo era estranho ver criancas utilizando as brincadeiras como forma de
medirem for¢a ou simulando situagdes reais vivenciadas neste periodo.

De acordo com a autora, nos escritos de Platdo, ha mencao sobre a relevancia da
aprendizagem através das brincadeiras. Soares (2023), menciona que povos como 0s Romanos
empregavam jogos como forma de treinar os militares para as guerras, as quais, estavam sempre
envolvidos.

Ainda de acordo com Kishimoto (2011), no periodo correlato a Idade Média, o jogo
em si, assume um carater nao sério, devido a analogia aos jogos de azar. Com o Renascimento,
passa ser visto como disseminador dos “principios de moral, ética e contetidos de historia,
geografia e outros” (Kishimoto, 2011, p. 31). Nesse periodo a autora em destaque afirma, que
0 progresso cognitivo através do estudo estd relacionado com a sensacdo de liberdade
proporcionada pelo ato de brincar, e segundo a mesma autora, a crianga no Romantismo € vista
como um ser livre, espontaneo que utiliza o jogo como meio de exteriorizagao.

Diante dessa perspectiva de aspecto evolucionista, o jogo no século XX expande-se no
meio educacional impulsionado por dois fatores, segundo Soares (2023), sendo o primeiro uma
correlacdo com a ascensdo da atividade cientifica no século XVIII, o que proporcionou a
existéncia de novos jogos. J& o segundo, relaciona-se ao aumento das unidades educacionais no
século XX, especialmente as escolas infantis.

Assim sendo, o campo do jogo expande-se, surgindo uma nova denominagao, o jogo
educativo, a qual promove debates entre pesquisadores, filésofos, socidlogos e adeptos da
utiliza¢do do jogo no meio educacional. Os debates relacionam-se a correta defini¢do do jogo
educativo. “A ideia de jogo educativo quer aproximar o cardter luadico existente no jogo a
possibilidade de se aprimorar o desenvolvimento cognitivo” (Soares, 2023, p. 45).

Para este pesquisador e autor, essa discussdo perfilou para duas fungdes que

caracterizam o jogo educativo. Tomando Kishimoto (2011) por referéncia, Soares (2023)
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apresentas as seguintes fungdes: “a) Func¢do ludica — ou seja, o jogo propicia a diversdo, o
prazer, quando escolhido voluntariamente; b) Fun¢do educativa — ou seja, o jogo ensina
qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e apreensao de
mundo” (Soares, 2023, p. 46).

Soares (2023), amplia ainda mais a discussao ao afirmar que, um desequilibrio entre
as duas fungdes, faz com que o jogo educativo deixe de existir e surja apenas o jogo ou material
didatico.

Se uma dessas fungdes for mais utilizada do que a outra, ou seja, se houver um
desequilibrio entre elas, provocaremos duas situagdes: quando a fungdo ludica é maior
do que a educativa, ndo temos mais um jogo educativo, mas somente jogo. Quando
temos mais a fun¢@o educativa do que a lidica, também ndo temos um jogo educativo
e sim um material didatico nem sempre divertido. (Soares, 2023, p. 46)

A partir desse conhecimento, o autor mencionado deixa claro em seu trabalho, que o
professor tem a responsabilidade de tentar equilibrar as fungdes de forma positiva, para que o
jogo escolhido por ele possa ser denominado educativo, dado que inicialmente um jogo
proposto em sala de aula assume um carater de material didatico, uma vez que os estudantes
ndo tém a opc¢do da voluntariedade, e por conseguinte prevalecendo em destaque a funcao
educativa.

Com base no que foi discorrido sobre a definigdo, classificacdo e caracteristicas do
jogo, mostra-se que a atividade que ¢ denominada de jogo, pode desempenhar um papel positivo
na constru¢dao do conhecimento, desde que o olhar do professor ndo seja como uma atividade
de recreagdo. “O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, social e moral” (Ide,
2011, p. 106-107).

Em seus escritos, Ide (2011) enaltece o uso do jogo no contexto educacional,
principalmente para estudantes especiais, pois, as caracteristicas fundamentais do jogo
proporcionam um clima livre de pressdo, o que favorece o processo ensino-aprendizagem, “a
autodescoberta, a assimilacdo e a integragdo com o mundo por meio de relagdes e de vivéncias”
(Ide, 2011, p. 107).

Se para Ide (2011) o jogo possibilita uma abertura de mundo para os estudantes, ja
Moura (2011), o considera como parceiro na construgdo do conhecimento, bem como, o

progresso educacional.

O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como um importante aliado para o ensino, ja que
colocar o aluno diante de situagdes de jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-
lo dos conteudos culturais a serem veiculados na escola, além de poder estar
promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas. (Moura, 2011, p. 89)
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Ao pontuar que o jogo proporciona novos horizontes intermédio da parceria com a
pratica pedagogica do professor, os autores Cleophas e Cavalcanti (2020) enfatizam de forma
contributiva que, o emprego de jogos pode ser uma escolha assertiva na hora de problematizar
situagdes do cotidiano, visto que os jogos causam uma certa euforia no publico mais jovem.

Diante do mencionado, Deus (2019) acentua a importancia de se conhecer o publico
na hora de escolher ou construir um jogo, tendo em vista que, “a elaboragdo de jogos, em
especial os jogos educativos, faz-se necessario observar as caracteristicas do publico que joga,
a idade, bem como o nivel de abstragdo que esse publico apresenta, para que ele possa ser
interessante para o estudante, um desafio “a altura™’ (Deus, 2019, p. 37).

Sob outra perspectiva, no que se refere a conexao entre o jogo € 0 processo ensino-
aprendizagem, ¢ preciso pontuar que essa conexao ¢ estabelecida de acordo com o nivel de
interagdo entre o jogo e o jogador, neste caso, o estudante ou o professor. Desse modo,

pactuamos com Soares (2023) e com a formulacao disposta no Quadro 2.

Quadro 2 — Niveis de interacdo entre jogo e jogador segundo Soares (2023)
Nivel de
Interacao
I Atividades ludicas que primem pela manipulacdo de materiais que funcionem
como simuladores de um conceito conhecido pelo professor, mas ndo pelo
estudante, dentro de algumas regras preestabelecidas, em que ndo haja vencedores
ou perdedores, primando-se pela cooperagdo.
11 Utilizagdo de atividades ludicas, nos quais se primara pelo jogo na forma de
competicdo entre varios estudantes, com um objetivo comum a todos, podendo ou
ndo ser realizada em grupos. Geralmente jogos de cartas e tabuleiros.
I Construgao de modelos e prototipos que se baseiem em modelos tedricos vigentes,
como forma de manipulagdo palpavel do conhecimento teodrico. Elaboracao de
simulacdes de jogos por parte dos estudantes, como forma de interagdo com o
brinquedo, objetivando a constru¢do do conhecimento cientifico, logo apds o
conhecimento ser estruturado. Em sintese, esse nivel € aquele em que se manipula
um material como um brinquedo. Aqui também estdo previstas atividades coletivas
de construgdo de sitios, blogs, jornais, revistas e atividades de construgéo coletiva
correlatas. As mudancgas aqui, quando ocorrem sdo consideradas incorporagdes
ludicas.
v Utiliza¢do de atividades ludicas que se baseiem em utilizagdo de historias em
quadrinhos e atividades que se utilize de expressdo corporal em seus diversos
niveis.
Fonte: Soares (2013, p. 64)

Caracteristica

Cabe destacar que o jogo proposto nesta pesquisa apresenta caracteristicas que o
alinham ao nivel de interagdo I. Diante da fundamentagdo tedrica exposta, a qual compreendeu
a definicdo, a classificacdo, as caracteristicas e as tipologias dos jogos, bem como os niveis de

interacdo entre jogo e jogador e a evolucdo histérica desse objeto de estudo, o capitulo
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subsequente sera dedicado ao jogo do tipo Escape Room, mas conforme mencionado

previamente, o termo serd abordado a partir de sua nomenclatura nacionalizada, “Sala de Fuga".
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CAPITULO 2

JOGOS DO TIPO SALA DE FUGA

Este capitulo inicia-se com as contribui¢des de Retondar (2013), que concebe o jogo
como uma pratica cultural profunda. Segundo o autor, o ato de jogar constitui um espago
simbolico de manifestacdo e transformacdo da experiéncia humana, viabilizando tanto a
reflexdo sobre a dimensdo emocional dos individuos quanto a propria constituicdo de suas

identidades.

2.1 Definiclio e caracteristicas dos jogos Sala de Fuga

Ao entendermos que o jogo pode ser um contribuinte capaz de moldar o nosso ser
através de suas caracteristicas fundamentais como, voluntariedade, liberdade, prazer, regras e
incerteza de resultado, assim sendo, “o jogo em si mesmo ndo ¢ ruim nem bom, ele ¢ uma
possibilidade concreta de potencializar a vida e de multiplos sentidos que atribuimos a ela
(Retondar, 2013, p. 91-92).”

Sob a perspectiva de atribuicdo de sentido a vida, sdo desenvolvidos objetos e
atividades que se alinham a essa concepcao e expandem o campo em estudo. Como exemplo,
destacam-se os jogos estruturados no formato de Sala de Fuga.

Essa modalidade surgiu por volta de 2007 na cidade de Kyoto, no Japao, e popularizou-
se nas Américas e na Europa a partir de 2010, conforme apontam Cleophas e Bedin (2023). A
nomenclatura original do género deriva da expressdo em lingua inglesa Escape Room, traduzida
literalmente para o portugués como 'Sala de Fuga', conforme ja mencionado na introdugao desta
pesquisa.

Essa modalidade de jogo inicialmente foi criada para um ambiente fisico, onde uma
sala ¢ preparada de forma tematica e nesse ambiente sdo adicionados enigmas para serem
solucionados e como forma de auxiliar na resolug¢do sao adicionadas as pistas. Assim, que um
grupo de pessoas adentram em uma sala desse tipo de jogo, elas sdo trancafiadas e recebem
tarefas a serem cumpridas, objetivando encontrarem uma chave que permite abrir a porta da
sala e realizar a fuga.

De acordo com Heikkinen e Shumeyko (2016), as salas de fugas sdo diversificadas e
podem abranger problemas de l6gica, matematica, analiticos ou mesmo sensoriais ¢ desafios
praticos, os quais, requerem dos jogadores pensamento criativo e ideias ndo convencionais.

Nesse rol, pode-se adicionar os mais diversos temas, o que torna essa modalidade de jogo uma
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otima forma de entretenimento para familia, grupos de amigos, estudantes ou colegas de
trabalho, visto que experimentam algo interativo e prazeroso, bem como, colocam em pratica
suas habilidades de cooperacao, potencializando o trabalho em equipe.

No decorrer dos anos, foram surgindo diversos estudos relativos aos impactos e as
influéncias das Salas de Fuga no cotidiano. Para Clarke et al. (2017), as Salas de Fuga
destinadas ao entretenimento vém aumentando em todo mundo. Para estes autores, esse
aumento pode estar correlacionado as caracteristicas dessa modalidade de jogo, assim como,
seu conceito basico, o qual, ¢ fundamentado na “construcdo de uma narrativa misteriosa, a
elaboracio de enigmas e pistas com niveis diferenciados de dificuldades e feedback’
instantaneos com o desbloqueio de novas etapas de jogo”. (Pscheidt; Cleophas, 2021, p. 267)

Vale salientar que, essa modalidade de jogo vem sendo estudado nas mais diversas
areas do conhecimento, um exemplo do mencionado, ¢ o trabalho de Rocha (2018), a qual,
estudou a aplicabilidade das Salas de Fuga como forma de selecionar trabalhadores para
empresas, principalmente aquelas que manifestam interesse na composicdo de equipes
engajadas, onde o diferencial seja a comunicagdo, a colaboragdo, a cooperagao e o pensamento
critico.

Em seu trabalho, Rocha (2018) trouxe alguns exemplos de empresas que utilizam as
Salas de Fuga em seus programas de trainee.® Diante do comentado, é possivel imaginar as
intimeras possibilidades que essa modalidade de jogo pode proporcionar, conquistando publicos
diversos, promovendo a popularidade do seu uso no cotidiano.

Outro exemplo da versatilidade desse jogo aplicado no contexto profissional, ¢ do
trabalho publicado por Abi Rached et al. (2024), as autoras trazem a aplica¢do de uma Sala de
Fuga no curso de enfermagem, cujo objetivo era sensibilizar os profissionais de satde por

intermédio da educacao sobre lesdes por pressao.

Adentrando a realidade profissional dos enfermeiros, a estratégia do Escape Room,
recentemente, foi escolhida para a realizagdo de uma atividade de sensibilizagdo e
educagdo sobre prevencdo de lesdes por pressao em um hospital filantropico de Sao
Paulo, tendo a participagdo de diversos profissionais de saude, como enfermeiros,
técnicos em enfermagem, nutricionistas e fisioterapeutas (8). Analisando os resultados
e discussdes produzidos pela pesquisa, foi possivel visualizar como até na pratica
profissional essa estratégia possui uma efetividade importante e cumpre de maneira
satisfatoria com os objetivos que essa se propoe. (Abi Rached et al. 2024, p. 2)

5 Feedback, comunicagio realizada entre duas ou mais pessoas, € pode ser utilizada como expressdo de retorno a
um questionamento.

6 Trainee — Do inglés, significa pessoa que esta passando por um programa de treinamento para exercer uma
fungdo especifica.
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Face as possibilidades dessa modalidade de jogo, torna-se interessante comentar a
expansao desse tipo de jogo e suas salas temdticas, em func¢do da sua versatilidade. Deste modo,
os autores Ouariachi ¢ Wim (2020), mencionam que at¢é o ano de 2020, ja existiam
aproximadamente 5.000 salas no mundo e podiam ser identificadas em cerca de 75 paises.

Soma-se a esses dados de expansdo a meng¢do a Pandemia do Sars-Cov-19 como um
outro fator que contribuiu para o aumento desse tipo de jogo. Dado que era preciso buscar novas
metodologias e ferramentas que pudessem inserir os estudantes no contexto educacional,

mesmo estando afastados fisicamente em detrimento do momento vivenciado.

2.2 Sala de Fuga no contexto educacional

As possibilidades de aplicacdo para a modalidade de jogos em estudo sdao intimeras,
desta forma, o professor que optar por utilizar um jogo do tipo Sala de Fuga em sua pratica
pedagogica, deve ter claro sua intencionalidade, uma vez que a intencdo for apenas
descontracdo, o jogo Sala de Fuga sera recreativo conforme comentado por Cleophas e Bedin
(2023). Outros pesquisadores trazem a diferenciacdo entre uma Sala de Fuga recreativa e uma
educacional.

Veldkamp et al. (2020) diferenciam as Salas de Fuga com base em sua
intencionalidade. Quando o propdsito reside exclusivamente no entretenimento voltado ao
publico geral, caracterizam-se as Salas de Fuga recreativas, por outro lado, sendo a vertente
direcionada a um publico especifico e com objetivos de aprendizagem claramente delimitados,
configura-se uma Sala de Fuga educacional.

Contudo, ao transpor essa modalidade para o contexto pedagogico, o professor deve
proceder a adaptagdes estruturais. Nesse sentido, Fotaris e Mastoras (2019) advertem para a
necessidade de adequag¢do metodologica desse jogo, uma vez que restrigdes éticas e de
seguranca impedem o confinamento de estudantes em ambientes fechados para a busca de
chaves de destrancamento.

Mesmo diante da necessidade de adaptagdo, os jogos Sala de Fuga de uma maneira
geral tem conquistado o professor, e isto pode estar relacionado a suas qualidades, como,
cooperacao, criatividade na resolucao de enigmas, experiéncia imersiva, colaboragao, resolucao
de problemas, pensamento critico e senso de urgéncia, propiciando seu uso no meio
educacional, assim comentam as autoras Passos, Andrade e Almeida (2021).

Cleophas e Cavalcanti (2020), mencionam que, essas modalidades de jogos cooperam
de forma assertiva no que se refere ao aperfeigoamento didatico-metodoldgico e por

consequéncia podem ser integrados no ambito educacional. De igual modo os autores
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supracitados discorrem sobre o emprego deste jogo na educa¢do e seus beneficios,

possibilitando inferir que ao optar por essa modalidade de jogo ¢ uma escolha promissora.

A sua adogdo na educacdo foi fortemente impulsionada com base nos beneficios que
este tipo de jogo demonstrou, pois apresenta potencial para promover uma
aprendizagem colaborativa diante da resolucdo de problemas; favorecer uma
experiéncia em um contexto real por meio da simulagdo; fomentar um aprendizado
flexivel; criar situacdes nas quais ha maiores chances de retencdo do conhecimento
quimico e, consequentemente, a aplicacdo desse conhecimento para outras situagdes do
cotidiano, além de incentivar a pratica relacionada a expressdo e a agilidade corporal
(os estudantes se movimentam durante a atividade); fornecer feedback imediato aos
professores sobre o andamento da aprendizagem dos seus estudantes; permitir a ‘falha’,
entre outras vantagens. (Cleophas; Cavalcanti, 2020 p. 46).

No momento da escolha de um jogo para a composi¢do da pratica pedagogica, o
professor que toma por referencial o trabalho dos pesquisadores Cleophas e Cavalcanti (2020)
e opta por jogos compostos por enigmas, tem em mente todas as vantagens mencionadas pelos
autores supracitados e o efeito que os enigmas causam no ser humano. “O enigma ou, em termos
menos especificos, a adivinhagdo, €, considerando a parte seus efeitos magicos, um elemento
importante nas relagdes sociais” (Huizinga, 2019, p. 146).

Perante o exposto, a escolha de jogos que sdo capazes de promover uma aprendizagem
sem a pressdao causada por uma avaliagdo tradicional tende a ser promissor no contexto
educacional como um todo, mas no contexto da aprendizagem em Quimica possui a mesma

causa efeito?

2.3 Jogos Sala de Fuga e a Quimica

Analise que precede esse tdpico, permite compreendermos a importancia do jogo na
construgdo cognitiva do ser humano, e Kishimoto (2011, p. 42) fortalece esse entendimento ao
afirmar que o uso “do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do conhecimento.” Com
base nesse potencial de exploragdo e construgdo, o jogo do tipo Sala de Fuga pode tornar-se um
aliado na educacdo Quimica, “ja que a esséncia do jogo é a investigacio e resolucio de puzzles’,
logo um dos pontos principais ¢ fazer com que o estudante através de atividades de investigagao,
busque resolver problemas”. (Oliveira, 2023, p. 26)

Sob essa perspectiva de instigar os estudantes a resolverem enigmas recorrendo a
investigacdo de forma a valorizar a colaboragdo e a cooperagdo, caracteristicas essas marcantes
desse tipo de jogo, o que podem promover o afloramento de habilidades que contribuem para a
construgdo do conhecimento quimico mediante as potencialidades do jogo Sala de Fuga,

conforme afirmam Cleophas e Cavalcanti (2020).

7 Puzzle, do inglés significa enigma, quebra-cabega.
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E importante frisar que s3o jogos que apresentam potencial inovador e que podem
beneficiar estudantes perante o surgimento de habilidades motivacionais que levem a
aprendizagem, pois proporcionam uma experiéncia de alto engajamento, pois
impulsiona os jogadores a resolver problemas. Na realidade, o escape room fornece
uma forma diversificada de métodos de entrega de informagdes multimodais que
demonstram potencialidades para o ensino ¢ a aprendizagem da quimica. (Cleophas e
Cavalcanti, 2020, p. 46)

Os autores mencionados trazem de forma evidente que os jogos do tipo Sala de Fuga
sd0 uma opg¢do como recurso pedagodgico, visto que as caracteristicas deste jogo corroboram
para a aprendizagem de Quimica. E uma das particularidades ¢ a constru¢do dos enigmas, 0s
quais podem abordar de forma contextualizada os mais diversos objetos de estudo da Quimica.
Assim sendo, ao associar o conteudo quimico com as caracteristicas do jogo em andlise ¢
possivel perceber sua potencialidade em sala de aula.

Em sua pesquisa “Escape Room e Ensino de Quimica”, Rios (2024) traz que, a Sala
de Fuga possibilita um meio envolvente que insita os estudantes a transpor os enigmas pelo uso
do conhecimento e habilidades colaborativas e assim tornando esse jogo uma ferramenta
educacional inovadora.

Em consonancia com Cleophas e Cavalcanti (2020) e Rios (2024), considera-se que a
adocdo dessa modalidade de jogo pode contribuir para a inovacdo da pratica pedagdgica, na
medida em que favorece a constru¢do do conhecimento quimico pelos estudantes. Isso se
justifica pelo fato de que um ambiente isento de pressdes tende a permitir o erro sem a
imposicdo de punigdes, a0 mesmo tempo em que a dindmica colaborativa promove a
equiparagao entre os estudantes, viabilizando a cooperacao na superagdo dos desafios propostos
pelo jogo. Desse modo, tal abordagem estimula, de forma positiva, o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes.

Promover o emprego de um jogo na modalidade de Sala de Fuga como recurso
pedagdgico, pode ser desafiador, visto que exige estudo sobre a proposta, adequagdo a grade
curricular da disciplina de Quimica, e disponibilidade acrescida de criatividade para preparar a
sala de acordo com o conceito basico do jogo e estas situagdes sdo apenas algumas das quais
possam existir no ambito da Sala de Fuga.

No entanto, no contexto da aprendizagem Quimica Cleophas e Cavalcanti (2020)
enfatizam a Sala de Fuga como um eficiente recurso pedagogico a ser explorado, o que permite
inferir, que este jogo poderia ter uma maior popularidade entre os professores da Quimica. Na
mesma sintonia dos autores Cleophas e Cavalcanti (2020), Deus e Prado (2023) trazem em seu
trabalho que as possibilidades desse jogo ¢ um campo fértil e pouco utilizado, mas promissor.

Os autores ainda reafirmam que a adogao do jogo em estudo, por professores da disciplina em
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questdo, pode ser ampliada em virtude das caracteristicas que contribuem para definicdo da
palavra jogo.

Nesse sentido, as potencialidades do escape room podem ainda ser bastante
exploradas, uma vez que esse tipo de jogo permite ao professor a alteragdo dos
enigmas, em fun¢do do momento pedagogico, e apresenta caracteristicas importantes
dos jogos, como prazer, ludicidade, liberdade, livre escolha, manipulagdo, autonomia
e aprendizagem colaborativa. (Deus; Prado, 2023, p. 14)

No entanto, a uso da Sala de Fuga como recurso pedagogico nas aulas de Quimica,
deve estar associado ao estudo das caracteristicas que definem o jogo pedagogico. Tendo em
vista que um jogo pode nao ser considerado pedagodgico, diante dessa possibilidade, o professor
e autor Tiago Cardoso de Deus propds em sua Tese uma definicdo para o termo jogo

pedagogico.
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CAPITULO 3

0 JOGO COMO RECURSO PEDAGOGICO

Inicia-se este capitulo, com um pensamento autoral, “Acreditar na aprendizagem por
intermédio do jogo, possibilita ao professor compreender que as sensag¢des experenciadas pelos
estudantes no decorrer da execugdo de uma atividade constituida das caracteristicas basicas que
definem o jogo, podem promover a aprendizagem.”

Em complemento ao exposto, Soares (2023) referencia-se em Brougere (1998), para
mencionar que a aprendizagem por intermédio do jogo pode ser algo real em detrimento das
“caracteristicas do jogo, tais como a presenca de regras, o dominio de parte da lingua, a
incerteza, a decisdo e certo carater de frivolidade.” (Soares, 2023, p. 26)

Certo de que ao evidenciar as caracteristicas descritas em uma atividade pedagodgica,
¢ possivel que os estudantes mergulhem em um mundo livre, no qual suas agdes ndo exer¢cam
influéncia no mundo real, e sdo estas atitudes que podem possibilitar aos estudantes exporem

seus conhecimentos ou a se submeterem a novos conhecimentos.

3.1 O Jogo como Recurso Pedagogico face aos Pressupostos de Deus (2019)

Ao propor as cinco categorias que definem o jogo como um recurso pedagdgico, o
professor e autor Tiago Cardoso de Deus fundamentou-se em alguns referenciais teoricos, no
entanto, a base de seus pressupostos esta na teoria epistemoldgica do psicologo e epistemologo
Jean Piaget e nos pressupostos da professora, pesquisadora e autora Tizuko Morchida
Kishimoto.

Em sua tese, Deus (2019) proporcionou uma compreensao minuciosa do termo jogo,
bem como, a relagdo desse termo com a constru¢do do conhecimento quimico. Em seus estudos,
utilizou algumas atividades e objetos que sdo caracterizados como jogos, o que possibilitou
distinguir os jogos que mais chamam a atengdo do publico escolhido para sua pesquisa. De
posse desse conhecimento, realizou aplica¢des e analises de um Short Arg®, para estudantes de
nivel médio e superior. E ao analisar os dados das aplicacdes observou a existéncia de cinco
categorias do jogo, as quais, nomeou como func¢des pedagogicas.

Ao analisa-las identificou dois grupos com duas fungdes cada e uma fungdo e assim,
as dividiu em fungdes educativas, avaliativa e formativa, fun¢des ludicas, imersiva e moral, ¢
funcdo de equilibrio do professor. No decorrer da sua pesquisa, o autor percebeu que, quando

as funcdes educativas e ludicas estavam em equilibrio, os estudantes participantes

8 Short ARG -do inglés, Jogo de Realidade Alternativa Curto.
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apresentavam uma maior imersdo e evolu¢do no jogo mediante a utilizagdo de conhecimentos
prévios sobre o conteudo curricular empregado na aplicagdo Short Arg. Esta percepgao foi de
encontro com pressupostos de Kishimoto (2011) sobre jogo educativo. E assim o autor em
referéncia afirma que o jogo analisado ¢ educativo, devido “apresentar um equilibrio entre a
funcdo ludica e a fungdo educativa. A fun¢do educativa se caracteriza pela capacidade de

diagnosticar, discutir, criar ¢ modificar conceitos (Deus, 2019, p. 110).”

3.1.1 Funcao Educativa Avaliativa

A funcao educativa avaliativa assim denominada pelo autor refere-se a capacidade do
jogo de identificar, no estudante, conhecimentos relacionados ao contetido ou a metodologia,
configurando-o como um recurso avaliativo, especialmente no mapeamento de conhecimentos
prévios. Considerando que, em uma turma, ¢ normal a existéncia de diferentes niveis de
cognicdo entre os estudantes, tal recurso pode subsidiar o professor na adogdo de praticas
pedagogicas que atendam de modo mais uniforme ao grupo ou, ainda, na elaboragdo de
estratégias diferenciadas voltadas aqueles que apresentam dificuldades de aprendizagem.

Nessa perspectiva, ¢ relevante destacar que a auséncia dessa funcdo durante a
aplicagdo do jogo pode demandar intervencgdes pedagogicas por parte do professor, com o
objetivo de estimular os estudantes na construcao de conceitos que possibilitem a resolugdo dos

desafios propostos, bem como favorecam sua permanéncia na atividade proposta.

3.1.2 Funcido Educativa Formativa

No decorrer da aplicagdo de um jogo, ¢ comum que ocorra interagdes entre os
participantes, as quais, podem assumir o carater competitivo, colaborativo ou cooperativo, a
depender da natureza do jogo selecionado pelo professor. Tais interagcdes, podem ser
exteriorizadas por discussdes conceituais entre os participantes, cujo objetivo € a superagao dos
desafios contidos na aplicagdo, diante dessa percep¢do, Deus (2019) denominou essa
caracteristica das interagdes como Func¢do Educativa Formativa e de forma simplificada, ¢ a
aptiddo do jogo em possibilitar a discussdo conceitual entre os participantes de forma a
contribuir com a aprendizagem.

Uma particularidade desta funcdo pode ser relacionada a aprendizagem por
colaboragdo ou cooperagdo. Ao fundamentar-se em Torres e Irala (2014), Deus (2019) comenta
que o aprender de forma colaborativa ou cooperativa tem sido amplamente debatido por
académicos, em razao das potencialidades contidas nessas estratégias, as quais, possibilitam a

constru¢ao do conhecimento por via do incentivo:
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1) ao pensamento critico;

2) ao desenvolvimento de capacidade de interagdo, negociagdo de informagdes e
resolucdo de problemas;

3) ao desenvolvimento da capacidade de auto regulacdo do processo de ensino-
aprendizagem. (Deus, 2019, p. 129)

Em consonancia com Deus (2019), concordamos que o professor ¢ o mediador do
conhecimento e que a construgdo do conhecimento esta intimamente ligada aos trés itens que
fomentam uma aprendizagem dindmica e essa por sua vez, ndo compactua com O ensino
tradicional, pois, “o professor atua na criacdo de contextos e ambientes adequados para que o
estudante possa desenvolver suas habilidades sociais e cognitivas de modo criativo, na interagao
com outrem (Torres; Irala, 2014, p. 61).”

Antes de passarmos para a proxima fungdo, ressaltamos que neste capitulo ndo sera
abordado a definicdo e distincdo da aprendizagem colaborativa e cooperativa, ja que a
finalidade desse capitulo ¢ proporcionar um conhecimento prévio sobre as fun¢des pedagogicas

que definem um jogo como recurso pedagogico, conforme pontua Deus (2019).

3.1.3 Funcao Ludica Imersiva

Essa categoria relaciona com a aptiddo do jogo em manter os estudantes presos ao
contexto do jogo, mesmo eles sabendo que o contexto ndo ¢ real, mas sentem uma vontade de
jogar e superar os desafios propostos. O autor supracitado faz uma divisao nesta fungao, a qual,
possibilita compreender a imersdo em duas formas, sendo uma a imersao voluntaria e a outra a
involuntaria.

Imersdo voluntaria segundo o autor, refere-se ao estudante que tem ciéncia de que o
contexto do jogo nao ¢ real, mas ele quer jogar pelo simples prazer e divertimento que o jogo
pode proporcionar. Sendo essas, duas das caracteristicas que definem o jogo de acordo Soares
(2023).

Imersdo involuntaria € caracterizado por um processo gradativo, a medida que o
estudante vai avangando no jogo e desbloqueando novas fases, vai surgindo no seu intimo uma
vontade ainda maior em descobrir algo novo na fase seguinte e sem perceber, sente-se dentro
do contexto do jogo sem a distingdo do que ¢ real, caracterizando “uma evasdo da vida “real”
para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria (Huizinga, 2019, p. 10).”

Face ao apresentado, ¢ relevante mencionar que, a imersao alterna, entre voluntaria e
involuntaria no decorrer da execugdao do jogo proporcionando um misto de sentimentos e

quando chega ao maximo, o estudante entra em um estado de éxtase, assim comenta Deus

(2019).
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A imersao involuntéria atinge o apice, o aluno esta tdo imerso na aventura que, apos
se entregar voluntariamente (imersdo voluntaria), comega a encenar um personagem
(transi¢do entre ¢ imersdo voluntdria e involuntaria), atinge um patamar de clara
confusdo entre o que ¢é real e o que ndo é (apice da imersdo involuntaria). O
aluno/jogador esta tdo imerso na aventura que ele ndo sabe mais o que ¢ real, até que
ponto a historia pode ser ficticia, sua mascara esta consolidada, a vertigem, no sentido
da mistura de realidades que o jogo proporciona, o coloca como parte indissociavel
do jogo, entdo homem e o jogo se fundem. (Deus, 2019, p. 159)

3.1.4 Funcao Ludica Moral

As categorias antecessoras referem-se ao jogo e suas possibilidades, ja a Fungdo
Ludica Moral por sua vez, ¢ destinada ao jogador, ou seja, € a aptiddo do estudante em seguir
as regras do jogo, mesmo diante um desafio com alto grau de dificuldade. Deus (2019)
menciona que na aplicacdo do Short Arg. para sua pesquisa, identificou estudantes que
compreenderam a funcdo das regras no jogo e as seguiram, mas também houve aqueles que

quebraram as regras no intuito de solucionar o desafio considerado dificil.

Em termos de como os estudantes praticam e entendem as regras, podemos afirmar
que alguns estudantes que seguem plenamente as regras do jogo, outros entendem as
regras, mas tentam discutir e criar caminhos alternativos para resolugdo das questoes
e outros corrompem as regras, tentando burlar o jogo perante um desafio dificil de ser
concluido. Isso ficou evidente em todos os grupos. (Deus, 2019, p. 163)

Ao direcionar o olhar para o estudante que estd jogando, ¢ possivel perceber
sentimentos que nutrem a necessidade de superar os obstaculos que tornam o jogo desafiador.
Contudo, tais sentimentos podem, em determinadas circunstancias, leva-lo a transgressao
deliberada das regras que estruturam o jogo, configurando um processo de corruptivo do jogo.
Caillois (2017) define essa agdo como corrupg¢do do ludico. E segundo este mesmo autor, essa
corrupcao ocorre quando as quatro categorias fundamentais do jogo (agon, alea, mimicry e
ilinx) sdo levadas ao extremo ou deslocadas do seu equilibrio original, fazendo com que as
caracteristicas essenciais do jogo - acdo livre, voluntaria, delimitada e regida por regras -

deixem de fazer sentido para os participantes.

3.1.5 Funcao de Equilibrio do Professor

A Funcao de Equilibrio do Professor, relaciona a aptidao do professor em realizar
intervencgdes objetivando o equilibrio das outras fungdes, bem como, a permanéncia dos
estudantes no jogo. Deus (2019) elenca que, nessa fungdo € possivel identificar dois tipos de
interven¢ao, a produtiva e a ndo produtiva.

A intervencdo produtiva, refere-se a forma como o professor age em relagao ao
desiquilibrio e este correlaciona-se a conducdo do jogo. Uma vez que em determinadas

situacdes o jogo permanega estagnado e antes que os sentimentos que motivem a desisténcia
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aflorem, o professor realiza intervengdes de desestabilizagdo do momento, contribuindo para o
bom andamento do jogo e por consequéncia a permanéncia dos estudantes na atividade.

A interveng¢dao nao produtiva, trata-se das acdes do professor numa tentativa de
desiquilibrar o jogo, a fim de proporcionar a evolugao dos estudantes na aplicagdo, no entanto,
sdo agoes sem efeito. O que forga o professor a buscar outra estratégia de contribuir com o
andamento do jogo.

Para Deus (2019), essas intervencdes podem ser importantes para o bom andamento
do jogo, uma vez que os estudantes se deparam com desafios que possam exigir mais deles,
tendem a permanecer parados diante do problema, e é nesse momento que o professor deve
intervir com questionamentos incentivando os estudantes a pensarem em solugdes de forma
conceitual ou criativa. Mas, quando os estudantes ndo conseguem resolver o desafio, ¢ preciso
uma mudanga de estratégia por parte do professor, e assim “ao dar a resposta também ensina o
estudante como resolver o problema”. (Deus, 2019, p. 169)

Perante o exposto, o autor em destaque afirma compreender que o professor ¢ a
engrenagem que possibilita a constru¢do do conhecimento na teoria dos jogos, na medida em
que, ele atua criando um ambiente livre de pressdo e proporcionando prazer ao estudante, e
assim favorece a aprendizagem de forma ativa. O Quadro 3, apresenta a explicagao simplificada
dada por Deus (2019), da forma como a Fungdo de Equilibrio do Professor age em conjunto

comas outras fungdes.

Quadro 3 - Funcao de Equilibrio do professor no Jogo Pedagdgico

Funcio do Jogo Pedagogico Funcio de Equilibrio do Professor

Fun¢do Educativa Avaliativa e  Avaliar como os estudantes discutem os
conceitos e realizam procedimentos;

e  Utilizar a avaliagdo no processo de
ensino;

Fungdo Educativa Formativa e  Permitir, por meio da aprendizagem
colaborativa e cooperativa a discussao
conceitual;

e Intervir sempre que necessario;
Fungdo Ludica Imersiva e  Criar um jogo que possibilite a imersao
dos jogadores;

e  Criar cenarios que permitam ao
estudante discutir liviemente os
conceitos, colaborando para a avaliagao
diagnostica;

Funcao Ludica Moral e Entender como os jogadores seguem e

interpretam as regras, no sentido da

melhoria do jogo e na formacdo da
moral;
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e  Permitir que discussdo sobre a melhoria
das regras se fagam presentes enquanto
construgdes coletivas dos estudantes.

Fonte: Deus (2019, p. 174)

Compreender as fungdes pedagdgicas propostas por Deus (2019), assim como as suas
interrelacdes e o equilibrio entre elas, possibilitard a construgao de jogo pedagdgico ou mesmo
adaptar um jogo para o contexto educacional. Nesta perspectiva o autor propde uma defini¢do
para o jogo pedagdgico.

O jogo pedagogico pode ser definido como uma agdo ludica, divertida, livre,
voluntaria, consensual, consciente, ndo-séria, separada dos fendmenos do cotidiano,
limitada a um tempo e espago, com incerteza nos resultados, com fim em si mesma,
socializadora, com regras explicitas e implicitas, que possa ser adaptavel ao contexto
social, com fun¢do avaliativa, formativa, imersiva e moral, sendo o professor o

responsavel pelo equilibrio ou equalizagdo dessas fungdes e pela presenca das demais
caracteristicas. (Deus, 2019, p. 176)

Construir ou adaptar um jogo para o contexto educacional, exigira do professor uma
leitura minuciosa sobre as caracteristicas do jogo escolhido, tal como, sua intencionalidade
como recurso pedagdgico. Nessa perspectiva, ressaltamos a necessidade da leitura dos
pressupostos apresentados por Deus (2019). Entendemos que sua defini¢do para o jogo
pedagogico possa ser de relevancia para o contexto educacional e para esta pesquisa. Assim, ao
analisarmos os dados referentes a aplicagdo do jogo Sala de Fuga, jogo escolhido para essa

pesquisa, poderemos construir um conhecimento mais claro sobre o jogo pedagogico.
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CAPITULO 4

MATERIAL E METODOS

Este capitulo inicia-se com a premissa de que o ato de pesquisar constitui um gesto
humano capaz de ampliar o conhecimento por meio da transformacdo do olhar. Quando o
professor compreende que o gesto, “ao mesmo tempo que modifica o meio, modifica também
aquele que o faz, e ¢ esta modificag¢do que ¢ captada de forma imediata” (Wallon, 2015, p. 218),
ele passa a buscar continuamente a expansao do conhecimento de seus estudantes e de si proprio
por meio da investigacdo cientifica.

A busca por resposta ¢ capaz de nos tornar pesquisadores, os quais utilizam a pesquisa
como uma ferramenta na constru¢do do saber e ¢ nesse movimento construtivo que a
investigacdo deste trabalho se caracteriza como pesquisa qualitativa, direcionada por
intervengdo pedagdgica, delineada como pesquisa-agdo colaborativa e tendo como

procedimento de analise dos dados, a analise de conteudo.

4.1 Pesquisa qualitativa

Utilizar uma abordagem qualitativa nessa pesquisa, visa compreender processos,
interacdes, significados e percepgdes manifestadas pelos estudantes durante a vivéncia do jogo,
e ndo as mensuragdes numéricas de desempenho. Minayo (2001), menciona que a pesquisa
qualitativa se empenha no universo dos significados, valores, atitudes e relacdes humanas,
aspectos estes presentes nesta dissertagao.

Uma proposta que visa contribuir com a mudanca de visao sobre o estudo da Quimica,
precisa estar alinhada metodologicamente, a fim de subsidiar dados consistentes e a pesquisa
qualitativa vai de encontro com essa proposta. Uma vez que seus fundamentos estdo amparados
“em principios tedricos e metodologicos que orientam a coleta e a analise dos dados (Guerra et
al., 2024, p.3).”

Ao trabalhar e estudar a pesquisa qualitativa Bogdan e Biklen (1994), propuseram cinco
caracteristicas que associadas aos principios fundamentais deste tipo de pesquisa contribui de
forma assertiva para a defini¢ao dessa.

e Fonte direta dos dados ¢ o ambiente natural, constituindo o investigador o instrumento
principal;

e Deve ser descritiva;

¢ Um interesse maior pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos;

e Analise dos dados de forma indutiva;
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e O ssignificado ¢ de grande importancia na pesquisa qualitativa.

Tendo ciéncia desse conhecimento e observando os estudantes da 1* série do Ensino
Meédio identificamos um certo desaprego pela disciplina de Quimica, talvez esse sentimento
possa estar correlacionado a forma como ¢ trabalhada a disciplina, assim comenta Damasceno
(2023), Menezes (2023) e outros.

Essa perspectiva motivou e direcionou o estudo desta pesquisa para a analise de como
os estudantes interagiam ao uso de um novo recurso pedagdgico, o jogo virtual, como
mobilizaram conhecimentos quimicos para a resolu¢do dos enigmas, como perceberam a
relagdo entre o contetido quimico e o cotidiano, como se deu o processo colaborativo durante a
atividade. Esses elementos sdo essencialmente interpretativos e caracterizados como sociais,

conforme afirmam os autores Pope e Mays (2005).

A pesquisa qualitativa [...] esta relacionada aos significados que as pessoas atribuem
as suas experiéncias do mundo social e a como as pessoas compreendem esse mundo.
Tenta, portanto, interpretar os fenomenos sociais (interagdes, comportamentos, etc.)
em termos de sentidos que as pessoas lhes ddo; em funcao disso, ¢ comumente referida
como pesquisa interpretativa (Pope; Mays, 2005, p.13).

Por estar correlacionada a uma pesquisa interpretativa, a coleta de dados ¢ uma fase
importante, em razao dos dados permitirem uma analise sistematica de todo ambiente envolto
da aplicag@o do jogo, assim como dos estudantes pesquisados. E ao analisar esse conjunto de
informacdes “é essencial utilizar técnicas como a triangulagdo de dados e fontes, buscando
similaridades que validem os achados”. (Guerra ef al., 2024, p. 13)

Estas caracteristicas e fundamentos viabilizam a diferenciagdo da pesquisa qualitativa
com outros tipos de pesquisa, visto que investigar cientificamente, ¢ primordial definir o tipo
de pesquisa, considerando que cada objeto de estudo, infere em um tipo de pesquisa, a qual

melhor propicia subsidios para um resultado esperado.

4.2 Pesquisa-a¢ao colaborativa
No que tange a pesquisa-acao, Mosaner (2008) destaca que essa metodologia busca
integrar a teoria a praxis, estreitando a relacdo entre os constructos teoricos e sua efetiva
aplicacdo pratica.

A pesquisa-a¢do ¢ uma modalidade participante e engajada que se contrapde a
pesquisa tradicional positivista, esta considerada como independente, neutra e
objetiva. Ela é a busca de elos entre a teoria e a aplicacdo da pratica, e surge
exatamente da necessidade de superar as lacunas entre o ensino e a pesquisa, portanto
entre teoria e pratica. (Mosaner, 2008, p. 83)

E importante mencionar que, um dos principais referenciais teéricos sobre pesquisa-
acao Michel Thiollent, em sua obra de 1986. Sobre este género de pesquisa, o autor afirma que

no periodo desta obra tratava-se de um termo novo e que muitos pesquisadores afirmavam que
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pesquisa-agdo e pesquisa participante tinham o mesmo significado. Diante da sua discordancia,
propds o seguinte entendimento sobre a pesquisa-acao “¢ um tipo de pesquisa social com base
empirica que ¢ concebida e realizada em estreita associacdo com uma a¢ao ou com a resolucao
de um problema coletivo e no qual os problemas estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo” (Thiollent,1986, p. 14).

Em complemento a defini¢do proposta por Thiollent (1986), os autores Silva, Oliveira
e Ataides (2021), mencionam que este tipo de pesquisa, estad relacionada com estratégias que
une pesquisador e pesquisados em um propdsito de tentar solucionar um problema levantado

no contexto educacional do pesquisado.

A Pesquisa-agdo ¢ conhecida como uma estratégia metodologica, um tipo de pesquisa
que trabalha com uma agdo, imbuida na resolugdo de um problema. E uma
investigacdo pratica que evidencia seus esforgos, analises e reflexdes na possivel
solugdo ou proposi¢do de intervencdo ao problema levantado pelo pesquisador e
participantes do contexto observado. Ela surgiu como estratégia de experimento para
explicar algo, até se firmar como projeto de intervengdo para solucionar um problema
no contexto pesquisado, dando énfase a compreensdo dos fatos. (Silva; Oliveira;
Ataides, 2021, p. 4)

Ao compreender a defini¢ao de pesquisa-agao, conclui-se que este estudo se enquadra
como pesquisa-a¢do colaborativa, visto que envolveu uma intervengdo planejada em uma
realidade concreta, associada a um processo reflexivo coletivo com os participantes. Tripp
(2005), evidencia a pesquisa-agdo como uma articulagdo entre acdo e reflexdo, em um

movimento ciclico de:
Planejar — Agir — Refletir coletivamente — Produzir conhecimento.

Nesse sentido, a investigacdo nao se limitou apenas na aplicagdo do jogo, mas incluiu
um momento posterior e reflexivo, caracterizado por uma roda de conversa com os estudantes,
no qual foram discutidas as percepcdes acerca do jogo, das estratégias utilizadas e da relagao
dos enigmas com os conteudos quimicos trabalhados. Esse momento de reflexdo coletiva
constitui elemento central da pesquisa-acdo, pois, segundo Thiollent (1986), ¢ na reflexao
conjunta entre pesquisador e participantes que se produz conhecimento sobre a pratica.

Sendo essa uma caracteristica fundamental para este tipo de pesquisa, cabe ressaltar
que os atores envolvidos nesta pesquisa colaboraram de forma a favorecer a execugdo de todas
as fases do estudo. Um detalhe que poderia fugir a caracteristica da pesquisa-acgdo, ¢ o fato de
os pesquisadores ndo possuirem vinculo profissional com as turmas pesquisadas, mas, a
participacdo ativa e colaborativa dos pesquisadores, possibilitou diagnosticar e refletir
coletivamente objetivando identificar uma possivel solugio. E esse o papel do pesquisador em

uma pesquisa-a¢ao de acordo com a concepg¢ao de Thiollent (1986).
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4.3 Intervencio Pedagogica

Esta pesquisa foi desenvolvida de acordo com as etapas que compreende uma
intervencao pedagodgica, a qual pode proporcionar dados relevantes, tendo em vista que, agir
interventivamente ¢ uma maneira de entender como ocorre o processo de ensino e
aprendizagem de forma aprofundada, utilizando métodos que envolvam o estudante, criando
significado, coeréncia e importancia na constru¢do do conhecimento (Bassedas et al., 1996).

A intervencdo pedagodgica sendo planejada e aplicada de forma sistematizada
desempenha uma fun¢ao de significancia na constru¢ao do conhecimento, tornando o professor
o mediador do conhecimento e incentivando o estudante a ser protagonista no processo ensino-
aprendizagem. Para as autoras Maximo e Marinho (2021), o agir interventivo do professor de
forma planejada e sistematizada, promove um distanciamento das praticas pedagogicas
tradicionais e isto pode estimular o protagonismo do estudante.

A intervengdo pedagbdgica para este estudo, consistiu nas seguintes etapas,
planejamento das agdes, pesquisa e elaboragdo do um jogo digital, aplicagdo de questionario
perceptivos antes, durante e depois, aplicagcdo do jogo, coleta de dados por meio dos registros
de audio e video, realizagdo de uma roda de conversa para refletir sobre conhecimentos
abordados no jogo e por fim, compilagdo e organizagao dos dados para analise.

E interessante salientar, que o professor regente das turmas, participou ativamente
cedendo o espacgo e o tempo pedagdgico necessarios a realizacdo da intervencdao. Conforme
mencionado, os pesquisadores ndo possuem vinculo profissional nas turmas escolhidas e nem
na unidade educacional, no entanto, a interven¢do ocorreu dentro do esperado e com poucas
intercorréncias.

A ac¢do interventiva deste estudo alinhou-se a defini¢do proposta por Damiani et al.
(2013), visto que, a medida que a proposta se consolidava, evidenciavam-se avangos potenciais

na compreensdo dos discentes acerca do conhecimento quimico.

Segundo nossa concepgdo, sdo investigagdes que envolvem o planejamento e a
implementagdo de interferéncias (mudangas, inovagdes) — destinadas a produzir
avangos, melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam
— e a posterior avaliacdo dos efeitos dessas interferéncias. (Damiani et al., 2013, p.
58)

A medida que as interferéncias propostas pelo professor e ou pesquisadores, causam

efeitos na aprendizagem dos estudantes, comprova-se que as intervencdes pedagdgicas
“possuem potencial adaptativo, sdo dindmicas, abrangem diversas areas do conhecimento e

niveis de ensino”. (Noal et al., 2025, p. 328)
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4.4 Analise de Conteudo

Para a interpretacdo dos dados produzidos durante a intervengao e na roda de conversa,

utilizou-se a Analise de Contetido, conforme proposta por Bardin (2016). Esse método permitiu

a organizacgao das falas, comportamentos e registros em categorias de analise relacionadas a:

evidéncias de constru¢dao do conhecimento quimico;

interacdo estudante—jogo—conhecimento;

manifestagdes de colaboracdo e cooperagao;

percepgoes dos estudantes sobre a aprendizagem por meio do jogo;
indicios de motivagdo e engajamento.

Apoiando-se na proposta metodologica de Bardin (2016), a Analise de Contetido

organiza-se em trés etapas complementares, as quais sdo interdependentes, e possibilitam

alterar dados brutos, como falas, registros escritos, comportamentos observados e interagdes

durante o jogo, em unidades significativas de andlise, capazes de sustentar interpretacdes

cientificas consistentes. Assim sendo, a analise dos dados seguiu as seguintes etapas:

1.

Pré-analise;

2. Exploragao do material,

3.

Tratamento dos resultados e interpretagao.

4.5 Pré-analise

A pré-andlise constitui a fase de organizacdo inicial do material e de aproximagao do

pesquisador com os dados produzidos. Nessa etapa, foram realizados:

Levantamento e organizagdo dos dados: transcri¢des da roda de conversa, registros de
observagdo durante o jogo e andlise dos questionarios;
Leitura flutuante: leitura livre e repetida de todo o material, sem categorizacdo imediata,
com o objetivo de captar impressoes gerais, recorréncias € aspectos relevantes;
Formulagdo das hipdteses e objetivos analiticos: alinhados ao proposito da pesquisa,
especialmente no que se refere a compreensiao de como o jogo favoreceu a construgao
do conhecimento quimico;
Definicao das unidades de registro e de contexto: identificacdo de trechos de falas,
comportamentos observados e interagdes que poderiam constituir unidades
significativas para analise posterior;
Construgao preliminar das categorias de analise:

v’ evidéncias de constru¢do do conhecimento quimico;

v’ interagdo estudante—jogo—conhecimento;
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v" colaboragio e cooperagio;
v’ percepgdes sobre a aprendizagem;
v" motivagio e engajamento.
A etapa descrita ¢ fundamental para delimitar o olhar analitico dos pesquisadores e

preparar o material para a proxima.

4.6 Exploracao do material
A exploragdo do material corresponde a fase mais sistematica da analise, uma vez que,
nesta fase ocorre a codificagdo propriamente dita. E esta por sua vez realizou-se via a:

e Fragmentacio do material em unidades de registro (falas, atitudes, interagdes,
expressoes dos estudantes);

e Codificacdo dessas unidades, isto ¢, a atribuicdo de significados aos trechos
selecionados;

e Agrupamento das unidades nas categorias previamente definidas, verificando em qual
eixo analitico cada registro se enquadrava;

o Revisdo e ajuste das categorias, quando necessario, a partir do que emergiu do proprio
material empirico (movimento indutivo da analise).

Por exemplo:

o Falas que demonstravam compreensdo de conceitos da Tabela Periddica foram
agrupadas como evidéncias de constru¢do do conhecimento quimico;

o Situagdes em que os estudantes discutiam estratégias para resolver os enigmas foram
associadas a interagdo estudante—jogo—conhecimento;

o Atitudes de ajuda mutua e divisdo de tarefas foram classificadas como colaboragao e
cooperacgao;

o Comentarios positivos sobre a experiéncia do jogo foram alocados na categoria
percepgoes sobre a aprendizagem;

» Entusiasmo, envolvimento e persisténcia diante dos desafios foram interpretados como
indicios de motivagdo e engajamento.

E nesta etapa que acontece a transformagdo do material qualitativo em um conjunto

organizado de dados categorizados, o que permite visualizar padrdes e recorréncias.

4.7 Tratamento dos resultados e interpretacao
Na ultima etapa, os dados ja organizados e categorizados sdo submetidos a um
processo de inferéncia e interpretagdo, visando relaciona-los com o referencial tedrico da

pesquisa. Para isto, foram realizados:
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e Andlise das recorréncias dentro de cada categoria;

o Identificacdo de relagdes entre as categorias, buscando compreender como colaboragao,
motivacao e interacao se articulavam com a constru¢ao do conhecimento quimico;

o Interpretacdo dos dados a luz dos autores que fundamentam o estudo, especialmente
Deus (2019), que propde o uso de jogos como recurso pedagdgico no processo ensino-
aprendizagem;

e Extragdo de evidéncias que sustentem as conclusdes da pesquisa, a partir de trechos
representativos das falas e dos comportamentos observados.

Nessa etapa, os dados deixam de ser apenas registros categorizados ¢ passam a
constituir argumentos cientificos, capazes de demonstrar como a experiéncia do jogo contribuiu
para a aprendizagem dos estudantes.

Ressalta-se que as trés etapas da Analise de Contetudo ndo sdo isoladas, mas formam
um processo continuo, onde € preciso organizar, para codificar e interpretar. Esse percurso
possibilitou transformar as manifestacdes dos estudantes durante a intervencdo e a roda de
conversa em evidéncias analiticas consistentes acerca da constru¢ao do conhecimento quimico
mediado pelo jogo pedagogico.

Ao tomarmos Bardin (2016), podemos inferir que a Andlise de Contetdo ¢é
caracterizada como a aplicagao de técnicas metodoldgicas em constante evolucdo, com o
objetivo de analisar comunicagdes por meio de procedimentos sistematicos € objetivos, os quais
configuram o contetido das mensagens.

No que diz respeito a mensagem, Franco (2012) comenta que uma mensagem carrega
muitas percepcdes. E a partir da mensagem que a analise de contetdo se consolida, bem como,
esta pesquisa. Assim, a analise das mensagens formuladas com o uso dos questionarios
aplicados e da observacgdo no decorrer da aplicagdo do jogo, contribuiram positivamente para a
construcgao desta pesquisa.

Face ao exposto, cabe salientar que a agdo interventiva direcionada na utiliza¢do de
um jogo do tipo Sala de Fuga, s6 podera viabilizar dados sélidos, sob a premissa de uma analise
pormenorizada para todas as etapas do jogo, bem como, dos jogadores. Diante desta
circunstancia, a Andlise de Contetido foi fundamental para verificar as partes observaveis do
jogo, visando a proposi¢ao de dados que permitam fortificar o debate entorno da construgao do
conhecimento quimico com a utilizacao do jogo Sala de Fuga no formato on-line.

Evidencia-se, que a andlise do contetdo das interagdes dos estudantes no decorrer da

aplicacdo do jogo Sala de Fuga, foi fortalecida ndo so pela observacao direta realizada no dia
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da aplicagdo do jogo, mas também com o apoio de uma roda de conversa e do estudo minucioso
das transcri¢des das gravacdes de audio e video.

E importante mencionar que a utilizagdo de filmagem se configura como um recurso
de valor na coleta de dados confidveis. “No que se refere aos videos, ¢ possivel dizer que a
filmagem ¢ uma melhoria no processo de observacao, pois para que uma observagdo seja
considerada fidedigna é necessario que o observador seja preciso em seus registros” (Dias,
Castilho, Silveira. 2018, p. 83).

Diante do mencionado, faz-se necessario comentar que a coleta dos dados em uma
pesquisa ocorre de varios meios, seja pela observacao ou utilizagdo de algum recurso, como
aparelhos que gravam audio e video, entrevistas, producao de produtos manuais, questionarios
e outros. Dentre os meios enumerados o questiondrio ganha destaque pela “obten¢do de grande
nimero de dados, atinge um maior nimero de pessoas simultaneamente e maior abrangéncia
geografica”. (Andrade e Moraes, 2017, 175)

Posto isto, tem-se que a pesquisa possui uma relacdo direta com os dados,
independentemente do tipo da pesquisa. O questionario pode ser op¢do de valor quando o
objetivo ¢ “buscar a informagdo primaria direto com o sujeito pesquisado (Bastos ef al., 2023,
p. 625).” Tomando por referéncia o mencionado, para esse estudo foram aplicados trés
questionarios preceptivos, cujo objetivo foi coletar dados primarios para realizar o cruzamento

de informagdes.

4.8 Aspectos Eticos

O pesquisador ¢ um ser que se dispde a encontrar uma resposta para um
questionamento ou mesmo um problema, e nesta temdatica, nem sempre ha uma preocupagao
com as questdes €éticas, uma vez que o sentimento de encontrar uma resposta pode superar o
cuidado ético. Assim sendo, € interessante mencionar que, “a ética em pesquisa deve permear
todo o trabalho do pesquisador (Del-Masso; Cotta; Santos, 2014, p. 14).”

Preocupar-se com as condutas durante a realizagdo de uma pesquisa pode ser
necessario para se ter um resultado confidvel no meio cientifico, dado que o valor da ética na
pesquisa ¢ um direcionador na conduta do pesquisador, assim comenta as autoras Ventura e
Oliveira (2022). Sendo a ¢ética um direcionador e campo cientifico em constante
desenvolvimento, enfatiza-se que, para cada linha de pesquisa existe uma norma ética, e essa

norma pode variar de um pais para outro, de acordo com Ventura e Oliveira (2022).

A atividade cientifica ¢ sempre dindmica e ampla, reflete culturas e dindmicas sociais
globais e locais. As normas éticas em pesquisa podem variar nos paises e entre campos
de conhecimento especificos com relagao as exigéncias para a condugdo dos estudos,
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a necessidade de prévia avaliacdo ética para sua pratica e a forma como ¢
institucionalizada a revisdo ética. (Ventura e Oliveira, 2022, p. 1)

Ressalta-se que esta pesquisa foi previamente aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa — CEP, da Universidade Estadual de Goias, sob o parecer n° 7.788.865, e o parecer
mencionado encontra-se disponivel no item anexos.

Preocupando-se em manter a ética na pesquisa, menciona-se que este estudo utilizou
os Termos de Livre Esclarecimento, Assentimento ¢ Uso da Imagem, refor¢a-se que, mesmo os
estudantes participantes e ou seus responsaveis terem concordado e assinado os termos,
afirmamos que em nenhum momento sera utilizado as imagens ou audios que possam servir
para identificagdo dos participantes, uma vez que esses dados serdo utilizados unicamente e
exclusivamente para a andlise e validacdo do jogo virtual Sala de Fuga como recurso
pedagogico.

Nessa concepgdo, ¢ importante comentar que no decorrer da compilagdo e analise dos
dados, as imagens que porventura vierem a ser utilizadas, terdo os rostos borrados ou utilizar-
se-a imagens que contenham o a face oposto do corpo. No que se refere a andlise das falas, sera
utilizado codigos como E1, E2, E3...para fazer referéncia aos estudantes de modo geral e PA.
Pesquisador Aplicador. Acentuamos que agdes visam manter o sigilo e a privacidade dos

estudantes participantes.

4.9 Publico-Alvo

Sendo um estudo voltado a utilizacdo de um jogo virtual na pratica pedagogica, optou-
se por direciond-lo a estudantes ingressantes no Ensino Médio. O publico-alvo € caracterizado
por pessoas mais jovens e essa caracteristica ¢ uma vantagem para o estudo, uma vez que
publico tem o “computador como uma segunda lingua, uma lingua que nao ¢ falada pelos mais
velhos, pelo menos nao tdo bem quanto pelos mais jovens”. (Prensky, 2021, p. 52)

Nessa perspectiva, a investigacao foi realizada em uma unidade educacional da rede
publica estadual de ensino do estado de Goias, localizada no municipio de Campo Limpo de
Goias. Ressalta-se que esse municipio esta situado no interior do estado, a aproximadamente
62 km da capital, Goiania.

A escolha da unidade educacional, bem como do publico-alvo, foi de encontro a dois
fatores, sendo o primeiro, relativo ao colégio. Trata-se de uma unidade educacional cujo as
portas estdo sempre abertas, fornecendo todo o apoio necessario a realizagdo da pesquisa. O
segundo fator estd relacionado ao uso da tecnologia, e por conseguinte, aos estudantes mais

jovens ingressantes no Ensino Médio. A escolha desse publico-alvo ¢ devido a facilidade e
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habilidade com recursos tecnoldgicos, assim afirma Prensky (2021), as pessoas mais jovens
possuem maior destreza com tais recursos.

A unidade educacional parceira atende cerca 760 estudantes distribuidos em trés
turnos, matutino, vespertino e noturno. O turno matutino recebe estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental segunda fase a estudantes da 3 série do Ensino Médio Regular e Médio
Tecnologico. No turno vespertino os estudantes sao do 6° do Ensino Fundamental segunda fase
a estudantes da 1* série do Ensino Médio, uma caracteristica marcante desses turnos ¢ a pouca
idade dos estudantes. Enquanto o turno noturno ¢ composto por estudantes que em sua maioria
ultrapassaram a maioridade civil e frequentam o Ensino Médio Regular e EJA.

Reforgamos que as caracteristicas da unidade educacional e dos estudantes frequentes,
subsidiaram a escolha do publico-alvo, desse modo, o estudo direcionou-se para duas turmas

da 1* série, sendo uma do Ensino Médio Normal e a outra do Ensino Médio Tecnologico.

4.10 Etapas da Pesquisa

Essa pesquisa consiste em quatro etapas distintas e interligadas. A primeira ¢
caracterizada pela revisdo bibliografica, torna-se interessante comentar que essa esta presente
em quase todos os momentos da pesquisa, visando proporcionar fundamentagdo tedrica para a
pesquisa. A segunda esta relacionada com a construgdo e aplicacdo do jogo e questionarios,
assim como a realiza¢ao de uma roda de conversa.

Salienta-se que, nessa pesquisa os participantes sdo exclusivamente estudantes da
unidade educacional parceira e das turmas selecionadas (1* série do Ensino Médio Normal e
Tecnoldgico) totalizando 74 estudantes, os quais, foram convidados a participar do estudo de
forma voluntéria. Todas as agdes com os estudantes ocorreram nas dependéncias da unidade
educacional parceira.

As atividades com os estudantes foram divididas em cinco momentos, sendo que, o
primeiro consistiu na apresentacdo da pesquisa e distribuigdo dos Termos de: Consentimento
Livre Esclarecido aos Pais/Responsavel Legal, Autorizagao de Uso da Imagem e Assentimento
Livre e Esclarecido aos estudantes. Na semana subsequente apos a apresentacdo da pesquisa e
distribuicdo dos termos, realizou-se a aplicagdo do questiondrio perceptivo inicial com os
estudantes que se voluntariaram a participarem da pesquisa.

Ressalta-se, que os voluntérios para esta pesquisa estdo matriculados a quatro meses
na 1* série do Ensino Médio, assim sendo, o primeiro questionario (Apéndice A), teve por
finalidade priméria subsidiar dados sobre o conhecimento quimico dos participantes e

secundariamente condigdes sociais. Ressalta-se que os dados fornecidos por este questionario
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foram importantes para os pesquisadores, visto que proporcionaram conhecimentos prévios
sobre o saber quimico que cada estudante participante possui, bem como, os sentimentos
correlatos a disciplina.

Destaca-se, que o questiondrio perceptivo foi distribuido aos estudantes no formato
impresso, assim como, todos os questiondrios previstos e estipulados para esta pesquisa. Na
aplicacao deste utilizou-se cerca de 45min, aproximadamente o tempo equivalente a uma hora
aula.

O segundo momento, consistiu na aplicagdo do jogo “Codigo Quimico Fuga do
Laboratorio” no formato online, bem como, aplicagdo do questionario avaliativo do jogo.
Ressaltamos que a coleta dos dados ocorreu por intermédio da observagao direta e gravacao de
dudio e video. E importante mencionar que as gravagdes de audio e video, foram realizadas
com o auxilio de um colaborador da unidade educacional e com a utilizacdo do celular do
pesquisador aplicador.

Salienta-se que, neste momento a aplicacdo do jogo ocorreu na sala de multimeios da
unidade educacional, previamente preparada, o que incluiu o acesso direto ao site do
pesquisador. A sala em questio estava municiada com 50 Chromebooks® sendo todos com
acesso a rede local de internet. Refor¢a-se que este momento deveria ocorrer no laboratorio de
informatica da unidade educacional, contudo, os estudantes foram direcionados para a sala
multimeios por decisdo do pesquisador e sob orientacdo da coordenacao pedagdgica. Tal acao
pode ser justificada pelo fato do desuso desta sala no momento da aplicagdo e por proporcionar
maior conforto aos participantes

Reforca-se que nesse momento da pesquisa, utilizou-se os Chromebooks e os
participantes foram divididos em grupos com no maximo trés estudantes por dispositivo, mas
podendo ser individual. A divisdo objetivou proporcionar um ambiente socio interacional entre
os participantes, para posterior analise das fun¢des que definem o jogo pedagogico, segundo
Deus (2019). Enfatiza-se que, nessa etapa foram necessarios entorno de 90min, o equivalente a
duas horas aulas.

E importante comentar, que o segundo questionario (Apéndice B), foi aplicado logo
apos os voluntarios utilizarem o produto educacional desta pesquisa, e seu propdsito foi
fornecer dados sobre aceitacao ou rejeicao do jogo por parte dos estudantes. Salienta-se, que os

dados desse questionario contribuiram na analise que objetivou identificar os sentimentos que

® Chromebooks — do inglés significa computares leves e rapidos que utilizam o ChromeOS, se assemelham aos
notebooks, e possuem um sistema operacional do Google focado na nuvem, seguranca e eficiéncia.
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0 jogo despertou nos participantes ao jogar ou mesmo para o apontamento de falhas e ou
contribuigoes.

O terceiro momento ocorreu em 90min e consistiu na aplicacdo do questionario
avaliativo sobre objetos de estudo da Quimica utilizados no jogo em estudo. Torna-se
importante mencionar que, a professora regente das turmas participantes, solicitou que o
questiondrio tivesse um carater avaliativo e revisional da disciplina.

E necessario destacar que o terceiro questionario (Apéndice C), fundamentou-se na
percepgao dos sujeitos da pesquisa quanto a aprendizagem dos objetos de estudo da Quimica,
os quais foram utilizados na construgdo do jogo. E importante frisar que a aplicagdo deste
questionario ocorreu na terceira semana ap6os o emprego do produto educacional. A compilagao
dos dados deste questionario permitiu a realizacdo de uma comparacao com os dados do
primeiro questionario e com os dados do jogo. A proposicao destes questiondrios respalda-se
na contribuicdo que esta intervengdo pedagodgica possa promover na construgdo do
conhecimento quimico.

O ultimo momento com os estudantes, consistiu na realizagdo de uma roda de
conversa, ¢ de forma descontraida os estudantes participantes realizaram ponderagdes sobre o
jogo. E importante frisar que, as a¢des descontraidas tendem a fornecer contribui¢des positivas
para uma pesquisa € apos essa etapa iniciou-se a compilacao e analise dos dados coletados.

A terceira etapa foi direcionada a compilacdo e andlise dos dados, uma vez que a
proposicao de dados pode fundamentar e viabilizar a utilizagdo de um recurso didatico voltado
para o uso de tecnologia virtual. Assim sendo, a obtencdo dos dados ocorrera através da
observagao direta, analise das gravagdes de audio e video realizadas no decorrer da aplicacao
do jogo e da roda de conversa, bem como, analise dos questionarios perceptivos. A tltima etapa
relaciona-se a apresentacdo dos resultados para banca examinadora da pesquisa e
posteriormente para a unidade educacional parceira.

Torna-se relevante, que para uma analise sem comparativos, todos os estudantes foram
considerados de uma mesma turma, dado que as duas turmas, tanto a 1* série do Ensino Médio
e a do Ensino Médio Técnico, possuem a mesma professora regente e ambas estdo estudando o
mesmo contetdo, por este motivo ndo ha necessidade realizar andlise sobre a aprendizagem por

turma, uma vez que o objetivo € analisar 0 jogo como recurso pedagogico.
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CAPITULO 5

CONSTRUCAO DO JOGO SALA DE FUGA

Definir o termo jogo nao ¢ algo facil, assim comenta inimeros autores, pesquisadores
e entusiastas do jogo, nessa mesma perspectiva esta a constru¢ao de um jogo virtual, pois, exige
conhecimentos sobre defini¢do e caracteristicas do jogo escolhido e principalmente leitura
sobre linguagens de programacao. Dado que o mundo virtual possui uma linguagem propria e
especifica. Como exemplo, podemos citar, “HTML!®, uma linguagem de marcagio de
hipertexto amplamente usada na construgio da ‘web!"”, CSS'2, uma linguagem de estilos e

t13

formatagdo de documentos, e JavaScript'”, uma linguagem de programagdo para interagao

dindmica com HTML e CSS” (Damasceno, 2023, p. 30).

A utilizagdo dessas linguagens requer do usudrio uma boa leitura e acima de tudo uma
boa pratica, caso contrario, o desafio de programar um jogo online pode tornar-se extenuante,
e por consequéncia comprometer a elaboragdo do jogo.

Uma outra op¢ao para o professor que almeja construir um jogo online, mas, nao
possui leitura suficiente das linguagens de programacao, sdo as plataformas virtuais destinadas
a cria¢do de jogos e atividades educacionais. No que se refere a essa op¢do, o mercado possui
inimeras plataformas que oferecem recursos para criagdo de jogos e atividades pedagdgicas.
Salienta-se que algumas dessas, ofertam ferramentas que promovem a criagao de jogos de forma
gratuita, a exemplo, tem-se a Godot Engine'?, Unity"®, Genially'® e varias outras.

Dentre as mencionadas, a Genially recebe um destaque devido a possibilidade de criar
atividades visuais e interativas, sejam revistas, apresentagdes, jogos, infograficos, materiais de
marketing e negocios, dentre outras atividades. Sdo essas possibilidades que a tornam uma

ferramenta virtual e popular entre os usuarios, conforme afirma Santos (2022).

O Genially é uma ferramenta virtual muito popular e que pode ser usada para criar
diversos tipos de contetidos, tais como revistas ou apresentagdes, € que possuem como
grande atrativo poderem ser interativos, onde quem recebe o material pode brincar
com estes. Esta ferramenta permite se fazer projetos de todos os tipos de um modo
interessante, sendo uma base que permite ao autor liberar sua imaginagdo, e que
promove o engajamento do publico alvo, em especial por sua interatividade, que
remete a logica de jogos ou aplicativos tdo comuns atualmente. (Santos, 2022, p. 88).

19 HTML- do inglés significa Hyper Text Markup Language (Linguagem de Marcacgdo de Hipertexto).

"' Web — do inglés significa teia ou rede e se refere a World Wide Web (WWW), Rede de Alcance Mundial.

12 CSS — do inglés significa Cascading Style Sheets) Folhas de Estilo em Cascata

13 JavaScript — linguagem de criagdo de scripts ou uma linguagem interpretada.

4 Godot Engine- ¢ uma multiplataforma para a criagdo de jogos gratuito e codigo aberto.

15 Unity - é uma plataforma de desenvolvimento 3D e 2D em tempo real, utilizada para criar jogos, simulagdes €
aplicativos.

16 Genially — ¢ uma plataforma online para criar contetido visual interativo e animado.
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Ao pesquisarmos sobre a plataforma Genially, observou-se que para a construgao do
jogo do tipo Sala de Fuga, seria algo possivel, pois em sua base de dados existe inimeros jogos
que podem ser utilizados ou tomados como exemplos. Para os jogos do tipo Sala de Fuga
existem varios modelos, que podem ser alterados. Na internet especificamente na plataforma
YouTube'”, existe uma grande quantidade de videos orientadores sobre o uso e aplicabilidades
da Genially.

Motivados pelas opgdes oferecidas de forma gratuita, o produto educacional do tipo Sala
de Fuga denominado “Codigo Quimico, Fuga do Laboratério” (Apéndice E), foi construido na
plataforma supracitada. A criagdo e constru¢do de um jogo do tipo Sala de Fuga no formato
online, deve estar de encontro com a autenticidade dos parametros basicos deste jogo
pedagdgico, “como, por exemplo: a constru¢do de uma narrativa misteriosa, a elaboragdo de
enigmas e pistas com niveis diferenciados de dificuldades e feedback'® instantineos com
desbloqueio de novas etapas de jogo™ (Pscheidt; Cleophas, 2021, p. 267). Desta forma, a
construcdo e aplica¢do do jogo em questdo, sera guiada por um framework' conferindo a ele

uma fidelidade ao jogo escolhido (Quadro 4).

Quadro 4 - Framework Sala de Fuga

Composicao estrutural

) Elementos constituintes Descri¢oes
do jogo
Usuarios Estudantes da 1? série do Ensino Médio.
Tempo de experiéncia Tempo de 90 minutos.

Entrelagando os niveis de dificuldades entre
Participantes Dificuldades facil, moderado e dificil, acatando a matriz
curricular da unidade educacional.

Modelo de jogo Suspense investigativo e virtual.

Escala de participantes No maximo 3 integrantes por equipe.

17 YouTube — é uma das maiores plataformas de compartilhamento de videos do mundo.

18 feedback, comunicagdo realizada entre duas ou mais pessoas, e pode ser utilizada como expressio de retorno a
um questionamento.

19 framework, estrutura composta por c6digos que possibilitam a construgdo de um sistema e neste caso
especifico o jogo Escape Room.
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Objetivos

Objetivos de
aprendizagem

Compreensao e defini¢do dos modelos atdmicos
e conceitos sobre a tabela periodica,
classificagdo dos elementos quimicos quanto a
sua propriedade periddica e aplicag@o dos
elementos no cotidiano. Conforme orientacao
DC GO(GO-EMCNT104A), DC GO(GO-
EMCNT104B), DC GO(GO-EMCNT201D)

Estilo de ensino

Multidisciplinar (Quimica, Portugués e
Matematica).

Competéncias/
habilidades

Alimentar o trabalho colaborativo e
cooperativo paraa elaboragdo do pensamento
critico, da criatividade e comunicagao.

Resolugdo de problemas

Etapa 01 Fécil —Traduzir mensagem utilizando
os simbolos dos elementos quimicos.

Etapa 02 Moderado — Interpretacdo de texto.

Etapa 03 Dificil — Interpretagdo de texto e
aplicacao de conhecimentos sobre distribui¢ao
eletronica.

Etapa 04 Facil — Adi¢do de numeros atomicos de
alguns elementos quimicos da tabela periodica

Etapa 05 Dificil — Resolver enigma com
Conceitos sobre Propriedades periddicas.

Tema

Dinamica de Jogo

Aprisionados em um laboratério virtualmente
ambientado.

Classificagdo de
narrativa

Mistério investigativo para identificar a
localizagdo da chave.

Design da Narrativa

Fuga do laboratorio de informatica.

Experiéncia de jogo

Localizar pistas e decifrar enigmas, realizar

interpretacdo de texto e da tabela periddica,

executar calculos matematicos e identificar
aplicacdo dos elementos quimicos no cotidiano.
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Enigmas

Design de jogo

Multilinear: ndo héa sequéncia unica para a
resolugdo dos desafios.

Objetivos de
Aprendizagem

Ponderagdes relacionadas aos conhecimentos
basicos sobre a tabela periddica, propriedades
periodicas dos elementos e distribui¢éo
eletronica, para desvendar enigmas/
desenvolvimento de competéncias como a
Colaboragao, a Comunicagao e o Pensamento
Critico.

Instrucoes

As orientagdes sobre o jogo aconteceram antes
de iniciar o jogo no laboratdrio de informatica.

Pistas e dicas

Indicaram possiveis locais ou objetos, que
evidenciam liga¢des a novos enigmas.

Recursos

Acesso ao jogo

O acesso sera realizado por meio do /link** a
seguir ou QR CODE?! disponibilizado pelos
pesquisadores.
https://view.genially.com/68b07d9dcb0ecb9580
88ddbe

Espago do jogo

Sala fechada virtual (Laboratorio de Quimica,
Fisica, Informatica ou sala de aula adaptada).

Acessorios fisicos

Computador

Suporte técnico

Auxilio presencial do professor

Acompanhamento /
Evolucao

Teste Podera haver teste de execucao.
5 Podera haver discussdes abertas sobre a
Reflexdes n . N
experiéncia, caso haja aplicagdo de teste.
Avaliagdes Por meio de questionérios e roda de conversa.
Caso haja necessidade de ajustes, serdo
Ajustes realizados mediante feedback apos a realizagao

do teste.

20 Link — do inglés significa ligagdo.

2l OR Code -forma abreviada de Quik Response Code, do inglés significa Codigo de Resposta Rapida.
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O jogo podera sofrer reconfiguragdo para ajustes

Reconfiguraca
B ¢ melhor aplicabilidade.

Fonte: Adaptado de Clark (2017)

A formulagdo do framework para o jogo Sala de Fuga confere especificidade e rigor
as particularidades do jogo, a0 mesmo tempo em que intensifica a interagdo entre os estudantes,
contribui para a qualificacdo do processo de aprendizagem e respalda a integracdo das
competéncias educacionais conhecidas como os 4C’s. Embora exista uma ampla diversidade de
competéncias, “mas para simplificar a gama existente de competéncias, houve uma ramificacao
para quatro caracteristicas principais, os chamados 4C’s (Comunicagdo, Criatividade,
Colaboracdo e Pensamento Critico)” (Pscheidt; Cleophas, 2021, p. 263).

O produto educacional “Cédigo Quimico Fuga do Laboratorio”, teve sua construgao
sob os parametros propostos no Quadro 4. O jogo contém uma historia ficticia e misteriosa,
objetivado a imersdo dos estudantes participantes, conforme Cleophas e Cavalcanti (2020)
enfatizam, como carateristica dessa modalidade de jogo. Outra caracteristica marcante ¢ a
confeccdo de enigmas que visam estimular os participantes a colocarem em pratica
conhecimentos construidos em sala de aula ou mesmo fomenta no estudante o instinto de
pesquisador sob orientagdo do pesquisador aplicador.

Todas as atividades relacionadas ao jogo com exce¢do aos questionarios perceptivos e
a roda de conversa, ocorreram no ambiente virtual. Apos a constru¢do do jogo foi gerado um
link ¢ um QR Code de acesso ao jogo (Figuras 2 e 3), ambos os meios de acesso foram

disponibilizados aos estudantes.

Figura 2 - Pégina inicial do jogo Figura 3 - QR Code de acesso

(@)

‘ QUIMICO

{j\Fuga do Laboratér
W

il O

Fonte: Autor (2026) Fonte: Autor (2026)
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Para estruturar o jogo em analise, buscou-se fidelidade ao framework e tentou-se
exemplificar em modelos disponiveis no mercado. Salienta-se que, no mercado virtual existe
poucos exemplos de jogos do tipo Sala de Fuga direcionados a disciplina de Quimica.

Nessa perspectiva a estrutura basica do jogo se assemelha ao jogo fisico, onde ha um
enredo imersivo, enigmas do nivel facil ao dificil, estes por sua vez, exigem dos estudantes
conhecimentos sobre operagdes basicas matematicas, interpretagdo de textos e principalmente
conhecimentos sobre atomo, estrutura atomica, tabela periddica, propriedades periddicas e
aplicacdo dos elementos no cotidiano. Uma outra caracteristica fundamental deste jogo ¢ a
existéncia de pistas ocultas e dicas que contribuem para a resolucao e interligagdo dos enigmas.

Ressalta-se, que a liberdade ¢ uma caracteristica fundamental do jogo como um todo,
conforme comenta os teoricos do jogo mencionados na fundamentagdo tedrica deste estudo. No
Cddigo Quimico Fuga do Laboratério, ndo ¢ diferente, assim sendo, ap6s histéria ficticia do

jogo, conforme pode ser observado na Figura 4, ha a op¢ao de jogar ou ndo.

Figura 4 - Primeira opc¢ao de ndo jogar

B/~ -\
Copico Quimico, FuGa po LABORATORIO

A (nica esperanga era uma oopia da chave que estava escondida dentro do proprio

laboratdrio. Entretanto, o wecnico ndo se recordava do local exato ¢ Gnica pista para o
Iocal exate era atraves de um jago anline que ¢le havia criado, Duante da sitdacko » de
descspero de alguns aluncs. o professor propds que cles encarassem 3 busca pela chave
oMo uma missao. 08 Alunos toparam ¢ o cnico wrvion as imstrugoes da jogo, o qual se
tratava de um Escape Room virtual cheso de enigmas sobre Quimica. especiaimente sobre

2 tabela pertddica. AZora, 3 missao de todos & desvendar o JOgo Para escapar da sala

Estio preparados para ajudar os alunos a escaparem do
laboratério de informitica?

___ Quero jogar Nio quero jogar  Voltar

: 'Ii | S

Fonte: Autor (2026)

No decorrer do jogo existem mais dois pontos em que os estudantes poderiam escolher
em permanecer ou ndo no jogo. Para Soares (2023), se o jogo ndo causa prazer, deixa de ser
jogo e por consequéncia aflora o sentimento de desisténcia. Na possibilidade do surgimento
desse sentimento, na fase 3 e 5 existe a op¢ao de permanéncia ou ndo no jogo, assim € possivel

observar nas Figuras 5 e 6.
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Figura 5 - Segunda op¢ao de ndo jogar

_CETE

Lembre-se, toda a¢io neste jogo nio € isolada, tem um sentido, desta
Lembre-se, a valéncia é o

forma, a resposta para este desafio esti onde menos se espera,
contudo, ndo é o que estd a mostra, mas, na sua valéncla. O dtomo que
procura, quando encontrado na forma de substincia simples & uma

caminbol

. s - Escrev: il Sua e
molécula gasosa e essencial no processo de combustao, bem como na ESCTRVG.SQUE A Te:
existéncia da vida. Escreva a resposta correta @ avance mais um pouco >

—
para a liberdade. -
. G ”
Quer uma dica?,

L

7z
-

onte: Autor (2026)

Figura 6 - Terceira op¢ao de ndo jogar

“Imagine, o que estes
alimentos tém em

comum!”

Fonte: Autor (2026)

E interessante comentar que esse jogo possui dez enigmas. Cinco sdo envolvendo
conhecimentos especificos de contetido da disciplina referenciada. Destes cinco, um enigma
que trabalha quatro propriedades periddicas de forma revisional, para cada propriedade existe
um enigma a ser resolvido. Apds a solugdo dos oito enigmas, ¢ proposto um nono enigma para
formar um co6digo e para sera utilizado todos os resultados encontrados.

Contudo, para finalizar o jogo ¢ preciso solucionar o décimo enigma, onde a ateng@o
e a interpretacdo de texto sdo fundamentais para encontrar o resultado, formando o verdadeiro

codigo da liberdade.
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Ao finalizar o jogo, surge uma pagina que da acesso a dois questiondrios perceptivos
sobre o jogo, assim ¢ possivel observar na Figura 7. Um dos questionarios ¢ direcionado ao
estudante e outro para o professor que tenha decidido jogar. Deste modo, os questionarios
coletarao dados primarios sobre o jogo durante todo 0 momento que o jogo permanecer ativo e

online. Esses dados subsidiarao informagdes para este estudo e para futuras atualizacdes.

Figura 7 - Fim de jogo e proposi¢do de pesquisa

Fonte: Autor (2026)
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CAPITULO 6

RESULTADOS E DISCUSSOES

Iniciamos este capitulo com a frase do historiador e poeta alemdo Friedrich Schiller
(1759-1805), presente em sua obra de 1795 e intitulada “Uber die disthetische Erziehung des
Menschen in einer Reihe von Briefen”.** “O homem joga somente quando ¢ homem no pleno

sentido da palavra, e somente ¢ homem pleno quando joga (Schiller, 1990, p. 153).”

Ao afirmar que o homem ¢ completo ao jogar, Schiller (1990) traz a ideia de que o
jogo equilibra a razio e a sensibilidade, promovendo o um sentimento de plenitude. Sob essa
premissa nos empenhamos para construir o produto educacional “Codigo Quimico, Fuga do

Laboratorio”.

6.1 Analise dos dados de acordo com os pressupostos de Deus (2019)

Segundo Deus (2019), as categorias surgem da analise das unidades de contexto
especificas. A exemplo, tem-se as categorias educativas, as quais, sdo relativas a unidade de
contexto “conceitos discutidos pelos estudantes”, e as categorias ludicas relacionam-se a
unidade de contexto “o ludico presente na atividade”, Deus (2019) afirma ainda que a categoria
equilibrio do professor permeia nas duas unidades de contexto, buscando promover o equilibrio.

Antes de prosseguirmos com a analise da aplica¢c@o do jogo, ¢ importante compreender
as unidades que deram suporte para a sua formulacdo. A primeira unidade ¢ a de Registro,
segundo Franco (2012) ¢ uma pequena unidade do contetido que pode ser analisada através da
sua captura, como exemplo, pode-se citar, um termo, uma palavra, um paragrafo, dentre outros.
A segunda, ¢ a unidade de contexto, e de acordo com Bardin (2016), essa unidade tem por

caracteristica sistematizar a unidade de registro favorecendo o seu entendimento.

A unidade de contexto serve de unidade de compreensdo para codificar a unidade de
registro e corresponde ao segmento da mensagem, cujas dimensdes (superiores as da
unidade de registro) sdo 6timas para que se possa compreender a significacdo exata
da unidade de registro (Bardin, 2016. p. 137)

Como forma de complementar a definicdo da autora citada, Franco (2012) traz que
essa unidade pode ser considerada como uma base para dar significancia ao analisar as unidades
de registro. Bardin (2016) ressalta que as unidades de contexto tendem a exercer alteragdes

significativas no resultado.

22 Uber die disthetische Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen — do alemio, A educagdo estética do
homem: numa série de cartas.
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Retomando a analise dos dados, ¢ importante mencionar que a aplicagdo do jogo do
tipo Sala de Fuga ocorreu com um nimero de 25 estudantes das turmas da 1* série do Ensino
Médio e Ensino Médio Técnico. A baixa adesdao a pesquisa pode ser relacionada a inimeros
fatores, dentre eles, relacionamos alguns fatores observados.

Identificamos nos estudantes pouco apreco pela disciplina de Quimica, o que sugere
pouca compreensao dos objetos de estudo trabalhado em sala de aula. Um outro fator ¢ de o
pesquisador nao ser o professor regente das turmas pesquisadas. Dentre os possiveis fatores
para a baixa adesdo ¢ o distanciamento entre os estudantes, e esse, por conseguinte, pode ter
relacdo com outras tantas situagdes, das quais € preciso uma analise especifica por profissionais
capacitados em distanciamento social. A nos cabe a observagdo. Na imagem 1 ¢ possivel
observar que os estudantes em destaque estdo jogando individualmente, mesmo sendo

permitido e sugestionado a formacao de grupos.

Imagem 1 - Distanciamento entre participantes

Fonte: Autor (2026)

Existem trabalhos que relacionam o distanciamento entre estudantes como uma
heranga do periodo pandémico vivenciado entre meados de 2020 a 2023, periodo marcado por
muitas perdas, distanciamento imposto e uso excessivo da tecnologia. Segundo Duarte, Alves
e Nascimento (2023), essa condi¢do pode ter contribuido para o aumento de perturbagdo
psicoldgica como, ansiedade, depressao e estresse.

Uma outra situagdo apontada pelos autores Mesquita, Carneiro, Mesquita (2025)
refere-se a inser¢ao dos estudantes no ambiente digital, a qual, foi intensificada na pandemia de
COVID-19. Para os autores, a escola ja vinha tendo dificuldades em fomentar socializagdo entre

os estudantes e apds o periodo mencionado ficou ainda maior, o que for¢a os profissionais da



71

educacdo a inovar visando construir o conhecimento através da socializacdo e garantindo que a

escola continue sendo o elo entre a familia e a sociedade.

Nossos estudantes estdo no meio digital. Estdo inseridos na socializagdo virtual desde
antes da pandemia. Mas a socializa¢do via escola representa ainda o maior desafio ndo
sO para o aluno como para o professor. E como profissionais da educagao, ¢ preciso
sempre nos reinventar para garantir que a escola continue sendo o ambiente de
socializacdo mais importante de uma crianga depois de sua familia, fazendo a ponte
do ambiente familiar para a sociedade como um todo. (Mesquita, Carneiro, Mesquita,
2025, p. 13-14)

Contudo, a baixa adesdo nao inviabilizou a andlise da aplicagdo do jogo Codigo
Quimico Fuga do Laboratério, uma vez que foi analisado de forma qualitativamente a presenca
e o equilibrio das fung¢des propostas por Deus (2019) no intuito de caracterizar um jogo como

recurso pedagogico.

6.2 Func¢oes Educativas

A fungdo educativa ¢ caracterizada como aptiddo do jogo em identificar, fomentar,
gerar alterar concepgdes, assim comenta Kishimoto (2011) e a mesma autora ainda amplia essa
concepgao, afirmando que em um jogo educativo, ha a presenga da fungao lidica em equilibrio
com a fungdo educativa, dado que um jogo que prevalece a fungdo ludica, ¢ s6 uma atividade
para passar o tempo, mas ao prevalecer a educativa, deixa de ser jogo e passa a ser uma atividade
pedagogica.

No que tange a categoria denominada por Deus (2019) como Fung¢do Educativa
Avaliativa, ja discutida no terceiro capitulo deste estudo, ressalta-se a aptidao do jogo,
especificamente do tipo Sala de Fuga, “como estratégia de avaliacdo diagndstica, permitindo
verificar o que o estudante sabe acerca de determinado conceito ou procedimento (Deus, 2019,
p. 110).”

O jogo Codigo Quimico Fuga do Laboratério, foi elaborado contendo dez enigmas,
desse total, oito objetivaram testar os conhecimentos dos participantes, caracterizando uma
avaliagdo diagnostica. O primeiro desafio era considerado pelo pesquisador um dos mais faceis,
no entanto, os participantes o consideraram como sendo um dos mais dificeis.

Para resolver esse enigma, era preciso ler com calma e interpretar a escrita, em seguida,
formar as palavras, “Protons, Néutrons e Elétrons”, com os simbolos dos elementos quimicos,
depois identificar a igualdade, que no caso era simbolo do elemento Sddio (Na), e seguidamente
realizar a distribuicdo eletrOnica para identificar a menor quantidade de elétrons em um
subnivel, conforme ¢ possivel visualizar nas figuras 8 e 9.

Prevendo que talvez teriam dificuldades, devido a maioria dos participantes ter

comentado que nunca jogou um jogo do tipo Sala de Fuga, foram adicionadas trés dicas e todas
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direcionavam para videos explicativos na pagina virtual do pesquisador. Ressalta-se que uma
das dicas estava oculta, para identificd-la era preciso passar o cursor do mouse’’ por cima do
local onde foi posicionado o atalho que direcionava para o video.

Figura 8 - Texto do enigma 1

Segundo os livros, Dalton afirmou que, “Todo ¢ qualquer tipo de matéria é formado por
particulas indivisiveis, chamadas de ATOMOS." No entanto, hoje sabemos que esta
menor porgio da matéria pode ser fracionada em outras partes menores. Diante desta

dica inicial, o jogo comecard nas trés particulas fundamentais que formam o dtomo,
mas, em meio a tantos simbolos, vocé deverdi formar o nome dessas particulas e

descobrir a igualdade. Contudo, a igualdade nio & a resposta para o primeiro cédigo,
mas a menor quantidade em um subnivel

Fonte: Autor (2026)

Figura 9 - Resolucdo do enigma 1
ENIGMA1 |
Pa, Ho, Re, Au, @s, Pb, Ti, He, g, C, Na, Y, §, Lr; Lembre-se, a resposta é a menor

N, Bh, Er, K, B, Mo, Te, Cs, Ra, Mt, 9, Cf, Na, Xe, Si, B; quantidade de elétrons no Gitimo
Eu, Ce,[lli, Co, Es, Ga, Tb, F, Rh, Ir, ©, H, Na, Lu, Sm, Pt. subnivel do &tomo encontrado.

+ 2 Escreva aqui sua resposta
Quer uma Dica? Quer outra dica Dica?
@ @ — Dica oculta!!

Fonte: Autor (2026)

E importante comentar, que mesmo com essa dificuldade inicial a maioria dos
estudantes se dispuseram a tentar solucionar o enigma sem a intervencao do pesquisador e
aplicador, como € possivel observar na imagem 2. As estudantes E1 e E2, estavam interagindo
de forma cooperativa e colaborativa, conversavam sobre a resposta e rascunhando no caderno,
porém tinham dividas sobre subnivel. A transcri¢do da conversa possibilita comprovar a divida
e a necessidade intervencao.

E1: “se eu entendi, tem que descobri o que tem de igual nesse monte de letras!”

E2: “eu acho que sim! E depois?”

El: “ué, fazer a distribui¢do dos elétrons?”

E2: “Aquele negocio de setinha? Vocé sabe fazé isso?”

E1l: “sim, é aquele negdcio de setinha que a professora tava tentando ensinar, (risos)”
E1l: “Acho que sim, olha 14 o professor colocou no quadro!”

2 Mouse - do inglés significa rato, na informatica representa um periférico para entrada de dados.
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Imagem 2 - Estudantes E1 e E2 resolvendo o enigma 1

Fonte: Autor (2026)

Semelhantemente estavam os estudantes E23, E24 e E25, conversando sobre o mesmo
enigma, o que diferenciava o didlogo deles com o didlogo das estudantes E1 e E2, ¢ a mengao
do diagrama de Linus Pauling pelo estudante E24, assim possivel constatar na imagem 3 e na

transcri¢do do didlogo.

Imagem 3 - Estudantes E23, E24 e E25 solucionando o enigma 1

Fonte: Autor (2026)

E23: “Ou como faz isso?”

E25: “Acho que aquele negocio de risquinho!”

E24: “E aquele negdcio de risquinho, seu b... (risos)”

E24: “é o tal do digrama de Pauling, dexa cum pai... (risos)”
E23: “e se tiver errado, o que a gente faz?”

E25: “uai num passa de fase seu d.... (risos)”

E25: “Vamos pergunta pro professor como fazg isso...”

E24: “ja disse dexa cum pai... (risos)”
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Ressalta-se que as palavras de cunho pejorativo ditas pelos participantes nao serdo
transcritas. E interessante examinar ambos os didlogos, pois, possibilitam constatar a discussio
de conceitos entre os participantes, o que evidencia a Fungao Educativa Avaliativa. No entanto,
nas duas situagdes foi necessario a intervencao do pesquisador, agindo como professor da
disciplina.

O segundo enigma, conforme figura 10, tinha por objetivo demonstrar a aplicagdo dos
elementos quimicos no cotidiano e assim construir a percep¢ao de proximidade com a Quimica.
Os participantes tinham que interpretar o texto do desafio, € em sequéncia por em pratica
conhecimentos relativos a ions e substancias formadas por essas particulas e posteriormente a
identificacdo do atomo no seu estado i0nico, era preciso analisar a tabela periddica e reconhecer

0 numero atomico correto do &tomo em questao, no caso o atomo de Iodo (I).

Figura 10 - Enigma 2 com dica oculta

Parabéns se aqui chegou, significa que faz boas jogadas e esti com atengio redobrada nos
detalhes!

Como forma de prevencio em massa de certas doengas, na década de 1950 foi sancionada

uma lel que determinou a adicio de um elemento quimico em sua forma dnica em um

aglomerado idnico muito comum na alimenta¢io do brasileiro, Seu nimero atdmico é parte

fundamental para formar o cddigo da liberdade. Qual é o nimero atdmico do dtomo

adicionado no aglomerado idnico muito comum na alimentacio? Quer uma dica, SIM ou

NAO?

-

Fonte: Autor (2026)

Quase de forma analoga ao enigma anterior, esse também tinha uma dica oculta caso
precisasse. Na pagina da primeira dica havia o local de inser¢do da resposta e uma dica que

estimulava analisar a tabela periddica, como observado na figura 11.
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Figura 11 - Dica e local de inser¢do da resposta

Ainda com dfivida? Com uma Eletronegatividade de  embre-se, o procurado é o
A pea———
2.66, sou o quarto mais PR

eletronegativo. Lembre-se a R
Volte 20 Enigma resposta correta leva para o

@ proximo passo!

Fonte: Autor (2026)

No decorrer da aplicagdo, houve um momento de siléncio profundo e logo comecaram
falar bem baixo, entao o pesquisador tentou entender o que estava acontecendo e atuou de forma
a desiquilibrar 0 momento com questionamentos sobre doencas relativas ao tireoidismo, foi
quando percebeu que o enigma causou uma certa estranheza nos participantes de modo geral,
pois, as palavras “aglomerado i6nico”, ndo era comum no vocabuldrio dos participantes, o que
foi necessario uma rapida intervencao por parte do pesquisador, instigando os participantes a
refletirem sobre o significado da palavra aglomerado.

Quando questionados sobre a definicdo de ion houve um certo siléncio, o qual, foi
quebrado pela estudante E16, que respondeu sem convic¢do, ao dizer “seria um atomo sem
carga?” Apods a quebra do siléncio, a estudante ES pediu para explicar a diferenca entre cation
e anion.

“E tipo uns 4tomos com carga e outros sem carga, assim, um & positivo e outro é negativo. O
anion € negativo e cation € positivo, eu acho que a agua com sal pode ser um exemplo onde
encontramos anions e cations, acredito ter ouvido algo nesse sentido” (Estudante ES).

A fala dessa estudante foi interessante, pois, do ponto de vista do Ensino Médio, ndo
esta errado em afirmar que ion € um tipo de 4&tomo, uma vez que, ions “sao atomos ou grupo de
atomos carregados eletricamente” (Feltre, 2004, p. 56). Outro ponto de destaque da fala, ¢ o
exemplo que a estudante utiliza ao findar a sua explica¢do. Exemplificou citando a salmoura
como uma mistura de cations e anions, demonstrando um certo conhecimento sobre dissociacao
10nica.

Findando a fala da estudante ES, a estudante E16 questionou “o sal de cozinha ¢ um
aglomerado, correto professor?” Esse pesquisador respondeu de forma positiva e o Estudante
E18 perguntou, “Mas o que tem haver o sal de cozinha com o enigma do jogo?”. Entdo, esse

pesquisador langou outro questionamento para os participantes, “Qual a composicao do sal de
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cozinha?”, o estudante E20 respondeu semelhantemente a estudante ES, “No pacote de sal, esta

'9’

escrito sal iodado!”, e diante da resposta foi refor¢ado “Qual a composi¢ao do sal de cozinha?”

No transcorrer de dois minutos um estudante respondeu em voz baixa, “cloro, sodio e
10do”, o que inviabilizou a sua identificagdo, a seguir alguns participantes comegaram a olhar
na direcdo do quadro pedagdgico, onde estava exposta uma tabela periodica em formato de
banner*.

A anélise do enigma 2 permitiu identificar de forma clara a importancia da Funcao de
Equilibrio do Professor, posto que a acao rapida do pesquisador na qualidade de professor,
promoveu a discussdo sobre o conteudo de ions, no qual os participantes puderam expor
conhecimentos ainda que prévios a respeito de conceitos, o que propiciou a resolucdo do
referido enigma. Tal agdo contribuiu de forma direta para ndo dispersao dos participantes, certo
de que, a dispersdo no jogo pode relacionar-se com o desinteresse e por sua vez tende causar a
evasao do jogo.

No enigma 3, conforme figura 12, os estudantes comecgaram a se dispersar ¢ mais uma
vez por conta de uma palavra “valéncia”. Comecaram a ler o enigma e logo comecaram a
chamar professor, e o estudante E14 logo perguntou antes mesmo de ter aproximagao com ele,
“Professor o que significa valéncia?”, logo foi percebido de que se tratava de uma duvida geral,
e de forma bem suscinta explicou-se, “¢ a quantidade maxima de vezes que um atomo pode se
ligar a outro atomo!” E para reforcar, foi informado que no enigma havia uma dica que
explicava de forma rapida e suscinta o questionamento deles, mas era preciso executar uma

acdo antes de surgir a resposta, a figura 13 demonstra o mencionado.

2% Banner — palavra de origem no inglés antigo (bannere) significando bandeira. Atualmente representa peca
grafica, fisica ou digital, usada para publicidade.
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Figura 12 - Enigma 3, palavra valéncia em destaque

ENIGMA 3 |

Lembre-se, toda acio neste jogo nio € isolada, tem um senrtido, desta
forma, a resposta para este desafio estd onde menos se espera,
contudo, nio é o que estd a mostra, mas, na sua WnelE O dtomo que
procura, quando encontrado na forma de substincia simples é uma
molécula gasosa e essencial no processo de combustio, bem como na
existéncia da vida. Escreva a resposta correta € avance mais um pouco
para a liberdade.

Lombre-se, a valincia é o

caminhot

Escreva aquisuare...

Quer uma dica?

Fonte: Autor (2026)

Figura 13: Enigma 3 com a dica exposta

Lembre-se, toda agao nes

ICLUERE IRl Valdncls pode indicar a camada do dtamo
(LLNTE AR ERRIRINEENS  que ooovre @5 Hgacoes, mas tambem esse
procura, quando encontriEaIele el SRR N e S T R e et L]
LNSISSHPEEPERPR Wt quanfidade de vezes que wn dlomo pode Escreva squi sua re
existéncia da vida. EscrovilRGalrEl .'.vgscdas com oulres atomos!

para a liberdade.

Lembre-se, a valéncla é o

caminhe!

Quer uma dica?

Fonte: Autor (2026)

Nesse momento a participante E16, replicou “tavendo eu disse que era isso ai, mas
vocé ndo acreditou!”. Passamos a observar a conversa entre as estudantes E16 e E17.

E16: “no dia dessa aula o professor da época,

disse algo semelhante, mas que deviamos

memorizar a quantidade ligagcdes de um atomo.”

E16: “ele deu o exemplo do carbono, esse atomo faz quatro ligagdes.”
E17: “ndo lembrava mais disso ndo, nem sei o que comi ontem...(risos).”

No didlogo transcrito, e na imagem 4, ¢ possivel diagnosticar conhecimento sobre
valéncia, no entanto, a constru¢ao desse conhecimento tenha sido um pouco rasa ou a estudante
mencionada sé se recordava desse trecho, pois ndo foi possivel triangular essa fala da estudante,
com a fala do professor regente do periodo. Haja visto, que o professor em questdo, ndo esta

mais no quadro de docentes da unidade escolar parceira.
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Imagem 4: Dialogo das E16 e E17

Fonte: Autor (2026)

E importante dizer que a fala da estudante, tipifica a Fun¢do Educativa Avaliativa
segundo os pressupostos de Deus (2019). Certo que a prerrogativa dessa fun¢ao ¢ promover o
diagnodstico de conceitos prévios sobre um determinado conteudo ou procedimento, sua fala
demonstra que o conteudo foi trabalhado em sala, embora aparentemente de forma superficial.

O enigma 4 trouxe de forma sucinta uma contextualiza¢ao para instiga-los acerca da
importancia do sentimento de duvida e curiosidade alinhados a pesquisa. Nesse desafio, a
solucdo podia ocorrer de trés maneiras, a primeira por intermédio do conhecimento histdrico
sobre o uso do Fosforo (P) em armas quimicas, industria pirotécnica ou como fertilizante.

No que se refere as outras duas formas, ambas se relacionavam com a dica do jogo,
inicialmente apos acionarem a dica, uma nova tela surge com informagdes do numero de
néutrons e elétrons, e o local para inser¢ao da resposta e um atalho que direciona para outra tela
sugerindo acessar um video do pesquisador ensinando a realizar o calculo do nlimero de massa,
o que ¢ possivel observar nas figuras de 14 a 17.

Apos ter conhecimento dos dados, a solucdo poderia ocorrer pela anélise da tabela
periddica, uma vez que tinham a informag¢ao do nimero de elétrons e sabendo que um 4tomo
em seu estado de equilibrio possui os numeros de protons e elétrons iguais e protons € igual ao
nimero Atdmico, em seguida era so identificar o elemento quimico na tabela periddica, bem
como seu nimero de massa.

A outra maneira de resolver era assistir o video que ensinava a aplicar a formula A=p+n
ou A=Z+n, aplicando os dados em uma das féormulas chegaria a solu¢do do enigma. Diante do
mencionado € possivel perceber a importancia do conhecimento quimico, caso o estudante

tivesse essa percepcao a solugdo teria sido rapida e pratica. Sob essa no¢do de praticidade no
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cotidiano Primo et al. (2025), utiliza como um dos argumentos para defender a importancia da

disciplina de Quimica no Ensino Médio.

Figura 14 - Enigma 4

Fonte: Autor (2026)

Figura 16 - Tela que leva ao video

Célculo do N° de Massa

Fonte: Autor (2026)

Figura 15 - Dica com dados do enigma

ENICM.

O clemonto quimico  peocarade possal 16
T mluons ¢ B eltross em seu nlcko! Seu
DUVIDA
merd de massa &

-----

Fonte: Autor (2026)

Figura 17 - Video cal. o N° de Massa
3 PR LY -
NS / CALCULO DO N° DE MASSA \
75 . A =n"demassa P~ n"deprotons

Z = n’atomico  n - n"de neutrons
Z=p

Qe

pen

Exemplo: Cilcule n* de massa do aromo X,

’ = Sabe-se que possui p =~ 24 ¢ n - 28, z
E A=p+n —e A=24+28 <

Fonte: Autor (2026)

A analise da unidade de contexto referente a este enigma proporcionou uma percepgao

ndo identificada durante a aplica¢do do jogo. Na imagem 5, € possivel identificar dois grupos,

cada grupo com trés estudantes, o grupo dos estudantes E23, E24 e E25, se mostravam mais

entrosados, que grupos dos estudantes E20, E21 e E22, mas em alguns momentos era

perceptivel a interagdo entre os integrantes dos dois grupos.
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Imagem 5 — Didlogo entre grupos

Grupo: A20,A21 e A22

Fonte: Autor (2026)

Ao analisar a interagdo entre os grupos através dos arquivos de audio e video, foi
identificado um didlogo referente ao enigma 4. Na transcricdo a seguir, ¢ possivel identificar
que um dos grupos defendia a resolugdo pela andlise da tabela periddica e outro defendia via
calculo do numero de massa.

E24: “Ou ¢ s6 pegar o n° de elétrons e olhar 14 na tabela.”
E20: “Como que vocé vai saber que ¢ o n° de massa?”

E20: “Por isso que eu digo vai por mim, ¢ s6 agente substituir na formula!”
E25: Cé éb... olha aqui, o que Gor...quer dizer.”

E25: “15 ndo € os elétron, c& num lembra que professora disse que eletro € igual proton e proton né
igual a aquele negocio.”

E23: “Numero atémico!”

E25: “Valeu!”

E22: “Saquei, entdo o Z ¢ igual a 15!”

E20: “E isso mesmo professor?”

PA: “Correto!”

E21: “Uai... agora ¢ s6 olha na tabela!”

E20: “Entdo o atomo ¢é fosforo?”

E24: “Isso mesmo, dexa cum pai que vamo resolver. (risos)”
E20: “E nois vamo tirar a prova! (risos)”

E23: “U¢, 14 esta escrito 30,974, e agora?”

E22: “Arredonda Z¢... (risos)”

E23: “Pra quanto seu tro...? (risos)”

E24: “Ja falei, dexa cum pai... (risos)’

E24: “Para 31 é nimero mais proximo!”

E20: “Cé ta certo, a resposta aqui deu 31!”

)

Veja que o didlogo transcrito permite identificar uma discuss@o de conceitos, o que
pode contribuir para constru¢do do conhecimento através da interacdo entre os estudantes, e
assim evidenciando a Fun¢do Educativa Formativa. Deus (2019) afirma uma das formas de

aprender conceitos ¢ mediante a interagdo entre estudantes e entre estudante e professor.
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A interacdo descrita ocorreu de forma semelhante entre outros dois grupos como pode
ser observado na imagem 6. Enquanto os estudantes dos grupos mencionado interagiam, os
estudantes do grupo E14 ¢ E15, ¢ E16 ¢ E17, também discutiam sobre a resolugdo, porém as
palavras utilizadas eram mais cordiais. Na transcri¢ao abaixo € possivel ter essa percepgao.

E15: “E16 respondeu o enigma 4?7”

E15: “A nossa resposta esta igual a dos meninos de 14.”

E15: Se souber pode nos ajudar, pois fizemos pelo calculo do nimero de massa!”
E16: “Sim, a resposta deles ¢ sua estdo corretas!”

E16: “Veja, 15 € o n° de elétrons, que ¢ igual ao n° de protons e que igual ao n°® atdbmico, entdo temos o
elemento quimico foésforo.”

E17: “Dai ¢é s6 arredondar para 31, pelas regras de arredondamento!”

E14: “Eu te falei véi, que os meninos dali estdo certo, vamos pro proximo!”

E17: “Estou correta professor?”

PA: “Certissima!”

E15: “Valeu meninas!”

Imagem 6 — Didlogo entre grupos

Fonte: Autor (2026)

Analisando as unidades de registro e as de contexto na situacdo descrita acima, ¢
perceptivel uma caracteristica fundamental dos jogos do tipo Sala de Fuga, a colaboragdo e a
cooperacao. “Assim, os diferentes desafios e tarefas que o jogo apresenta, fazem com que os
estudantes questionem e avaliem as suas ideias ao resolver problemas de forma colaborativa”
(Cleophas; Bedin, 2023, p. 5). Maroto-Sanchez (2021) afirma que o uso desses jogos cresce no
ambiente escolar devido ao favorecimento da colaboragdo e do trabalho de equipe.

Face ao exposto, torna-se necessario comentar a diferenciacdo entre atividade

cooperativa e colaborativa, para isto tomaremos por referéncia Torres e Irala (2014), e para
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exemplificar utilizaremos o jogo em andlise. Vejamos, essa aplicacdo caracteriza-se por uma
atividade estruturada previamente preparada objetivando diagnosticar os conhecimentos
relativos a disciplina de Quimica, bem como a promover a percepgao sobre a correlacdo desse
conhecimento no cotidiano.

Os estudantes participantes foram submetidos a um jogo virtual, no qual foi preciso
ter concentragdo e permitir receber auxilios de outros colegas ou mesmo ter aptidao para ajudar
o proximo. Nesse processo, de ajudar e ser ajudado a interagdo entre eles tornou-se mais aberta
e instintiva, pois partilhavam do mesmo objetivo no jogo ¢ a atuagdo do pesquisador aplicador
contribuiu para um processo mais controlado e dindmico possibilitando a execucao do jogo
dentro do que era estimado. Deste modo, a situagao descrita vai de encontro com a defini¢do e
diferenciagdo para atividade colaborativa e cooperativa conforme pressupostos de Torres ¢ Irala
(2014).

Na colaboragdo o processo ¢ mais aberto e os participantes do grupo interagem para
atingir um objetivo compartilhado. Ja na cooperagdo o processo ¢ mais centrado no
professor e orquestrado diretamente por ele. Trata-se de um conjunto de técnicas e
processos que os estudantes utilizam com uma maior organizagio dentro do grupo de
estudo para a concretizagdo de um objetivo final ou a realizagdo de uma tarefa
especifica. E um processo mais direcionado do que o processo da colaboragio e mais
controlado pelo professor (Torres; Irala, 2014, p. 68).

No ambito das atividades abertas, pressupde-se uma atuacdo conjunta que dispensa a
coordenac¢do de um lider formal, de modo que as ac¢des se desenvolvem de forma coparticipativa
entre os membros do grupo. Em contrapartida, na atividade cooperativa, a presenca de uma
lideranga exerce influéncia direta na tomada de decisd@o coletiva, conforme apontam
Dillembourg (1996) e Deus (2019). No jogo Coédigo Quimico: Fuga do Laboratorio, constata-
se a manifestacdo evidente de ambas as dinamicas, alternando-se momentos de caracteristicas
colaborativas e cooperativas.

Nos exemplos anteriores, quando os estudantes discutiam conceitos de forma
compartilhada, estavam favorecendo o carater colaborativo da atividade e nos momentos em
que o pesquisador aplicador precisou intervir e orientar as agdes a serem executadas, ele

assumiu o papel de lider da atividade e assim o carater cooperativo ficou evidenciado.

6.3 Funcoes Ludicas

Para compreender as funcdes ludicas € necessario ter um entendimento sobre atividade
ludica, para Soares (2023) esse tipo de atividade relaciona-se a promocdo do prazer e
divertimento, de forma livre e voluntaria, acrescida de regras explicitas e implicitas. Assim
sendo, as fung¢des ludicas relacionam-se diretamente ao prazer que o jogo pode proporcionar,

assim como, o trato com as regras durante a execu¢do do jogo.
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A resolugdo do sexto enigma tornou-se uma boa oportunidade para analisar as unidades
de registro e as de contexto, tendo em vista, que este enigma foi composto por cinco desafios.
Os quatro primeiros desafios eram relativos a cada uma das propriedades periodica
exemplificadas.

Os participantes tinham que passar o cursor do mouse sobre quadro resumo de cada
uma das propriedades, obedecendo a uma ordem pré-definida, e ao passar o cursor surge uma
caixa de didlogo com a defini¢do daquela propriedade. Em seguida os jogadores deveriam clicar
no botdo avancar para ter acesso ao desafio caracterizado pela pergunta, “Quem sou eu?” A tela
do desafio contém local para inser¢do da resposta e um botdo com a pergunta, “Quer uma
dica?”. Esse botdo da acesso a uma tela que contém alguma interatividade que orienta na

resolucdo do desafio. Assim como est4 exposto nas figuras 18, 19 e 20.

Figura 18 - Enigma 6

. Definigdo de Raio Atdmico, considerando
dois &tomos no formato de uma esfera,
ndo ligados, e de um mesmo elemento, o
ralo atdmico ¢ a distdncia entre 0s dois
nucleos, s6 que dividido por dols, ou seja,
é a metade da distincia entre os dois
nicleos.

|| ENIGMA 6

Fonte: Autor (2026)

Figura 19 - 1° desafio Quem sou eu? Figura 20 - Tela interativa com dica

o v Energia de lonizaciao

Quer uma dica?

Fonte Autor (2026) Fonte Autor (2026)
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A resolugdo dos desafios ocorre com a inser¢do das letras que representam os simbolos
dos elementos quimicos e apds a descoberta dos quatro elementos quimicos, os participantes
sao direcionados para uma pagina que contém um cofre com uma caixa de didlogo interativa
informando o préximo passo, uma lousa com local para inser¢ao da resposta e as palavras “SIM
e NAO”. Ao clicar uma vez na palavra “SIM” os participantes ouvirio uma instru¢io de como
descobrir o tltimo niimero do cédigo, mas se a escolha for a palavra “NAQO”, os participantes
ouvirdo a seguinte frase “Bom jogador, descubra o codigo e estard livre!” A figura 21 ilustra o

mencionado.

Figura 21 - Pagina interativa 5° desafio do 6° enigma

Ultilize o codigo A
Escreva aqui sua resp...
v ] P ',
o

A liberdade esta mais préxima do que

imagina, o codigo esta quase pronto! Quer
ouvir o proximeo passo ou utilizar o codigo
formado? Sim ou Nao?

Fonte: Autor (2026)

Ao comentar a resolu¢do do sexto enigma, ficou evidente que as unidades de registro
e contexto, possibilitaram o estudo da Fung@o Ludica Imersiva, dado que a aptidao do jogo em
manter os jogadores imersos no ambiente ficcional ndo ocorre de forma geral, pois no decorrer
da andlise das unidades de registro, identificou-se que nem todos os jogadores estavam presos
no jogo, hora com afinco ao jogo, ora conversando assuntos aleatorios, o que exigia do
pesquisador aplicador uma aten¢do redobrada para intervir em momento oportuno visando
evitar o tédio, e por consequéncia, a desisténcia do jogo. As imagens 7 ¢ 8§ demonstram o
sentimento de tédio do estudante E24 enquanto o colega de grupo o estudante E25 tenta resolver

0 sexto enigma.



91

Imagem 7 - E25 tentando resolver o sexto enigma

Fonte: Autor (2026)

Imagem 8 - E24 entediado

Fonte: Autor (2026)

A situagdo descrita, pode ser comprovada através das expressdes que o referido
estudante transmitia em quanto estava jogando, em varios momentos era possivel ouvir a
seguinte frase proferida pelo estudante citado, “Dexa cum pai!”, essa descricdo remete a
imersdo voluntaria concebida por Deus (2019). O estudante sabe que ndo ¢ real, sabe que nao
precisa realizar a atividade, mas quer jogar e superar os desafios.

No entanto, nos momentos em que o estudante mencionado ndo estava jogando
permanecia calado e batendo algum objeto sobre a mesa, expressando um certo desconforto por
ndo estar atuando diretamente no jogo. Para este pesquisador, ndo ficou claro se o desconforto
estava relacionado ao ndo jogar ou a algum desentendimento dentro do grupo.

Retomando a andlise, a observacao da Imagem 10 permite identificar que os estudantes
E21 e E22 apresentam elevado nivel de concentracao na atividade. A principal diferenca entre
esse grupo e o grupo do estudante E24 refere-se a disponibilidade de Chromebooks, visto que
no primeiro, todos os participantes possuiam um dispositivo individual. Durante a observagao
das expressoes do estudante E24, o pesquisador também registrou um breve didlogo entre os
estudantes E21 e E22.

E22: “Que trem doido!”
E22: “Como esse cara conseguiu construir esses enigmas!”
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E21: “Sei ndo... de duas uma...”
E21: “Ou ele é muito inteligente ou estudou muito pra fazer!”

A andlise dessa transcri¢ao, em consonancia com as expressoes faciais dos estudantes,
indica que os participantes demonstraram engajamento com a narrativa do jogo. Esse
comportamento caracteriza o estado de imersdo, evidenciando a manifestagao da Funcao Ludica
Imersiva. Embora ambas as dimensdes da imersdo (voluntaria e involuntaria) tenham sido
observadas em diversos momentos, optou-se por ndo as descrever detalhadamente neste
capitulo, dado que suas delimitagdes conceituais ja foram apresentadas no terceiro capitulo
deste estudo. Desta forma, torna-se importante transcrever o didlogo das estudantes E3 e E4, o
qual evidencia a ideia de que estdo imersas no jogo.

E3: “Ou ja pensou se um negdcio desses acontece com agente? (risos)”

E4: “Cé é d... isso ndo acontece, € s6 um jogo!”

E4: “Nunca que a escola ia permitir um funcionério sair e carregar as chaves!”
E3: “Eu sei que ndo é real e que é s6 um jogo!”

E3: “Na vida tudo pode acontecer!”

E3: “T4, mas vai dizer que a histéria desse jogo ndo ficou legal?”

E4: “E ta legal mesmo!”

Nesta andlise ¢ importante mencionar que o fato de o pesquisador aplicador ndo ser o
professor regente contribuiu para o sentimento de receio, em quase todas as vezes que o
pesquisador aplicador tentava aproximar para captar os didlogos, os estudantes silenciavam,
num instinto de se resguardar ou por timidez, mas com muita atencdo foi possivel captar
didlogos que possibilitaram a analise do jogo.

Na situacao descrita envolvendo as duas estudantes € possivel relacionar o jogo a uma
das rubricas propostas por Caillois (2017) para classificar os tipos de jogos. A transcricdo do
didlogo das duas estudantes citadas, remete ao jogo classificado como mimicry, o qual refere-
se a “[...] aceitagdo tempordaria de uma ilusdo, pelo menos de um universo fechado,
convencional e, sob certos aspectos, ficticio” (Caillois, 2017, p. 57). A estudante E3 em dados
momentos se via em um mundo ilusdrio, tentando imaginar como seria aqueles momentos de
aprisionamento em um laboratorio, e € essa a concep¢do da imersdo involuntaria conforme ¢
proposto por Deus (2019), o jogador comega a ndo fazer distingdo entre o real e o irreal, apenas
que vivenciar aquele momento e superar os desafios propostos.

Quando o sentimento de superacdo ¢ alimentado de forma egoista, e os pensamentos
de sobreposi¢do superam a barreira das regras, aquilo que era ilicito, passa a ser licito, “o que

era prazer torna-se ideia fixa; o que era evasao torna-se obrigacao; o que era divertimento torna-
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se paixdo, obsessdo e fonte de angustia” (Caillois, 2017, p. 89). Como forma de compreender
essa afirmac¢do do autor supracitado, analisemos a seguinte situagao.

A aplicagdo do jogo Codigo Quimico Fuga do Laboratorio, foi realizada nas duas
ultimas aulas, ao perceber que o jogo ja estava entrando no ultimo horario de aula, alguns
estudantes comegaram a expressar sentimentos de agonia. Um dos grupos concluiu o jogo e o
preenchimento do questionario avaliativo do jogo, e solicitou a liberacdo antes do final do
horério de aula. A coordenadora pedagogica que estava presente no momento da solicitagao
consentiu a liberagdo. Nesse momento, o que estava sendo voluntario assumiu carater
obrigatdrio, pois o impeto de querer ir para casa mais cedo, ofuscou a vontade de jogar para
alguns estudantes.

Em um instinto egocéntrico os estudantes E20 e E19 comegaram a agir de forma
estranha, ao aproximar deles ap6s o momento informado, comegavam a olhar desconfiado, e
em um dado momento este pesquisador aplicador flagrou o estudante E20 fazendo gesto com
dedo sobre sua boca, como estivesse pedindo siléncio para o estudante E19. Aproximando-se
foi perceptivel a quebra de regras por parte dos estudantes supracitados.

O estudante E20 estava tentando descobrir as respostas dos enigmas em paginas da
Web, externas ao jogo, assim como o estudante E19 havia clicado no botdo que permite
visualizar todos os icones interativos da pagina.

Ressalta-se que, ao iniciar o jogo, todo os participantes tiveram que acessar a pagina
de regras e realizar a leitura antes de prosseguirem no jogo. Face ao exposto, menciona-se que
duas regras, ndo foram observadas por esses participantes. Na figura 22 ¢ possivel conhecer as
regras € o botdo “Mostrar elementos interativos.” Enfatiza-se que nao foi possivel ocultar ou
mesmo remover este botdo, pois ¢ parte da configuracdo da plataforma onde o jogo foi

construido.
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Figura 22 - P4gina de regras

v ‘ ~
\ f-‘ -3 Botao Mostrar elementos interativos.
A J —=

REGRAS
1. Nio haverd um tempa especifico para a resolucio de cada enigma;
2. Nao serd permitido consultar ou mesmo alterar os codigos do jogo, quando, o
mesmo, for aplicade em sala de aula. Em qualquer ourtra situacio ficari a critério da
consciéncia do jogador;

3. Nin serd permirido navegar em outros sites, a nio ser aqueles que porventura o

'\'NL::\ direcionar e ll‘l.i'\ { '[".‘1"” 3 missao oo iﬂ‘f" devera :I'A har a aba do site e
tornar a pagina do ) YEO;

. Nao é permitido clicar no icone "Mostrar elementos interativos!"

. Sera permitido consultas ac material impresso ou fornecido pelo professor;

. A conclusio do jogo deverd ocorrer em no miximo 90 minutos:

. Anote os resultados.

Entendi, jogar! Voltar

il © o Ik

Fonte: Autor (2026)

A acdo dos estudantes citados ¢ caracterizada como corruptiva, uma vez que agiram
de forma consciente e intencional, objetivando superar o jogo com maximo de brevidade para
conseguir o beneficio de ir para casa antes do horario regulamentar. Essa a¢ao ¢ definida como
corrupgdo do ludico. “O principio do jogo esta corrompido. E preciso aqui realmente levar em
considerac¢do que isso ndo ocorre pela existéncia de trapaceiros ou de jogadores profissionais,
mas unicamente pelo contagio da realidade” (Caillois, 2017, p. 89).

O ato corruptivo dos estudantes mencionados contribui para a destacar presenca da
Funcao Ludica Moral, visto que esta fun¢do tem a aptidao dos jogadores seguirem as regras. A
analise da aplicacao do jogo tipo Sala de Fuga, com excecao dos estudantes descritos, todos os
outros participantes, tiveram a preocupacdo de seguir as regras.

Cabe mencionar um fato relevante ocorrido quando os estudantes foram
surpreendidos, o estudante E20 fez a seguinte pergunta, “E agora professor o que vai acontecer?
Vou ser penalizado?”, este pesquisador respondeu a ele com outra pergunta, “O jogo ¢
voluntario e livre, correto?”, o estudante respondeu de forma positiva e permaneceu no jogo

seguindo as regras até finalizar.

6.4 Funcao de Equilibrio do Professor

Antes que todos os participantes concluissem o jogo, foi quase unanime tropegarem
no ultimo desafio do sexto enigma. Alguns estudantes ficavam ouvindo e ouvindo a mensagem
que orientava a execugdo do desafio, e ndo conseguiam prosseguir. E assim, mais uma vez foi

preciso uma intervencao rapida, pois a maioria dos participantes estava estagnada no mesmo
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desafio. A estagna¢do unida ao querer ir para casa, poderia ser a juncgao perfeita para finalizar a
aplicagdo, sem concluir o jogo.

Uma das agdes por parte do pesquisador aplicador foi direcionar-se ao quadro
pedagogico e solicitar aos estudantes que repetissem a mensagem e junto com eles, o codigo
foi construido e assim compreenderam o que estava sendo solicitado e em seguida de forma
analoga resolveram o sétimo enigma, concluindo o jogo.

Diante dessa percepcao, torna-se evidente a Fungdo de Equilibrio do Professor, o que
leva a pressupor, que o professor tem a prerrogativa de intervir quando julgar necessario no
decorrer da aplicacdo. Deste modo, esse personagem ¢ o detentor da responsabilidade de
conduzir do jogo, evitando o desanimo ¢ a evasao.

Em todo o percurso do jogo foi necessario realizar intervencdes, ora para todos os
participantes, ora individualmente. Como forma de exemplificar a interveng¢ao individual, tem-
se as intervengdes junto ao estudante E12. No da aplicagdo identificou-se que o estudante citado
anteriormente participava de forma individual, no entanto, os motivos que o levou a agir
isoladamente ndo foram partilhados, mas logo no primeiro enigma, o pesquisador aplicador
percebeu sua dificuldade, pois, tinha o olhar fixo na tela e ndo interagia com outros colegas de
classe e ndo conseguia avangar no jogo.

Tais situagdes despertaram o senso de dever para com aquele estudante, dado que todos
sd0 muito importantes para a pesquisa, mas, aquele estudante apresentava uma dificuldade
maior que os demais. J& nas primeiras intervengdes junto ao estudante citado foi percebido que
seu conhecimento quimico era extremamente raso.

No primeiro enigma foi preciso explicar o que eram, as particulas fundamentais do
atomo, a todo momento era necessario estar com ele a fim de evitar sua desisténcia, pois sua
dificuldade era nitida. Assim sendo, as intervencdes descritas asseguraram ao pesquisador
aplicador o papel central no jogo figurando o professor regente da turma. Tal situag¢do forgou
este pesquisador aplicador a praticar seu conhecimento quimico e inovar nas explicagoes e
exemplificagdes. Reforca-se que, esse papel € destinado ao professor, conforme ¢ mencionado

por Deus (2019).

Neste sentido, a teoria de Jogos atribui ao professor papel central em um jogo
pedagogico, ele deve estar preparado para lidar com as variaveis que podem aparecer,
bem como dominar o contetido a ser discutido. Em um jogo pedagdgico geralmente
percebe-se um aumento no nimero de perguntas dos estudantes. Faz-se necessario um
aprofundamento nos conteudos discutidos e que possam vir a surgir, além de coragem
para abandonar algumas praticas tradicionais. (Deus, 2019, p. 172-173)

Face ao exposto, a situagdo descrita tornou-se interessante pelo fato de poder vivenciar

por alguns momentos a realidade dos estudantes e compreender que iniimeras sdo as situagdes
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que contribuem para uma aprendizagem nao significativa dos conhecimentos quimicos. O que
reforca a importancia de o professor tentar inovar a pratica pedagogica. No proximo tdpico
faremos uma jung¢ao de todos os dados da pesquisa para uma melhor compreensao do ensino de

Quimica no universo dos estudantes pesquisados.

6.5 Cruzando Dados
O ambiente envolto do jogo tende a ser menos carregado de pressdo, quando
comparado com o ambiente de uma atividade avaliativa, onde um erro do estudante pode
representar uma nota negativa, enquanto no jogo um erro pode representar um recomeco, uma
retomada de estratégia, principalmente se apoiado pelos colegas e ou professor. Cavalcanti

(2018), traz essa perspectiva quando se utiliza 0 jogo como recurso avaliativo.

O jogo proporciona a liberdade ¢ ndo possui essa atmosfera de medo criada em sala
de aula. O erro pode, durante o jogo, ser trabalhado de forma lidica, sem pressdo para
o aluno e sem opressdo por parte de colegas e professor, fazendo com que o aluno
tenha total liberdade para opinar, mostrar toda sua criatividade e interagir com os
outros estudantes e com o professor, tentando solucionar os problemas de
aprendizagem. (Cavalcanti, 2018, p. 51)

Em sua obra o autor citado menciona que nem sempre o professor conseguira utilizar
0 jogo como recurso avaliativo, no entanto, ¢ enfatizado que o jogo pode ser uma ferramenta
para proporcionar conhecimentos sobre os estudantes. Diante dessa perspectiva, acreditamos
no posicionamento proposto por Cavalcanti (2018). Visto que no decurso desse estudo o
estudante E19 promoveu de forma involuntdria uma situagdo ideal para andlise dessa
perspectiva.

No momento que os estudantes voluntariaram para essa pesquisa, foram submetidos a
resolucao de um questiondrio perceptivo (Apéndice 1|), no qual, havia questdes relativas ao
primeiro contato com a disciplina de Quimica, questdes envolvendo o contetdo estudado no
primeiro semestre da 1* série do Ensino Médio, para a disciplina mencionada e por Ultimo
questdes relacionadas ao uso de tecnologia.

Para essa pesquisa as questdes de maior relevancia, foram as que discorriam sobre o
estudo da Quimica. No quadro 5 ¢ possivel ter uma percepcdo do conhecimento quimico dos
estudantes voluntarios em relagdo as questdes do questiondrio perceptivo. Torna-se importante
comentar que o questiondrio mencionado contou com 28 participantes, enquanto na aplicacdo

do jogo e demais questionarios foram 25 participantes.
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Quadro 5 - Questdes sobre conteido de Quimica do Questionario Perceptivo

OBJETIVO DA N° DE REPOSTAS RESPOSTA TOTAL EM %
QUESTAO (N amostral) PREDOMINANTE
Defini¢do do atomo 28 E uma particula fundamental 64,3
da matéria.
Identificacao das particulas 28 Elétrons, Protons e Néutrons 89,3
fundamentais do atomo
Significado dos simbolos 28 (Z) N° Atomico e (A) N° de 50
ZeA Massa
Defini¢do da Camada de 28 E a camada maios externa 60,7
Valéncia do atomo
Identificar o atomo através 28 Cloro (CI) 46,4
da distribui¢do eletrénica
152, 2s%, 2p°, 3s%, 3p°

Fonte: Autor (2026)

O quadro 5 expde o resultado de cinco questdes, onde a questdo com menor
porcentagem de acerto estd relacionada a distribui¢do eletronica de um atomo. Esses dados
podem refletir o nivel do conhecimento quimico dos estudantes pesquisados. Desta forma, ¢é
necessario confrontar esses dados com os da aplicacdo e do questionario avaliativo.

Para superar o jogo Codigo Quimico Fuga do Laboratorio foi necessario passar por
onze desafios em sete enigmas, e dos onze, quatro eram resolvidos com conhecimentos sobre
distribuicao eletronica. Ao analisar as unidades de registro da aplicagdo, um detalhe chamou a
atencdo desse pesquisador, o desempenho satisfatorio dos participantes nos desafios
relacionados a distribuicdo de elétrons. Porém, ao cruzar os dados dos questionarios e da
aplicacdo notou-se que ambos os questiondrios continham questdes semelhantes e a
porcentagem de acertos bem proximas, mas divergentes da aplicagao.

O questiondrio perceptivo possui uma questdo relacionada a distribuicao eletronica do
atomo de Cloro (Cl), e na composi¢ao do questionario avaliativo de aprendizagem, existe uma
questdo bem semelhante, pois, no primeiro o estudante deveria identificar qual era o elemento
referente a distribui¢do de elétrons disponibilizada, no segundo questionario a acdo era analoga,
uma vez que foi informado o nome do elemento quimico, a quantidade de elétrons e cinco
opgoes de distribui¢ao de elétrons, onde somente uma estava correta.

No primeiro questionario o objetivo era identificar o elemento quimico com auxilio da
distribui¢do eletronica e tabela periddica, ja no segundo visava identificar conhecimentos
relativos ao uso correto do diagrama de Linus Pauling. Analisando os dados do quadro 5 e do

gréaficol, € possivel perceber as semelhangas até nas respostas.
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Grifico 1 - Resposta sobre distribuicdo eletronica do Elemento quimico Cloro (Cl)

1s? 2s? 2p° 3s? 3p®
182 282 2p® 3s? 3p°
1s? 2s® 2p° 3s? 3p°®
182 282 2p® 3s® 3p°
1s? 2s? 2pb 3s' 3p®

(A RN N ]

Fonte: Autor (2026)

Os dados sugerem que os questiondrios assumiram um carater avaliativo sob a
perspectiva dos participantes, enquanto os desafios contidos no jogo um carater ludico. O
grafico 2 apresenta dados de uma questdo contida no questiondrio avaliativo do jogo. Nessa
questao os estudantes tinham que escolher uma op¢ao que melhor representasse a sua percepgao

sobre o contetido de Quimica trabalhado nos enigmas.

Grifico 2 - Percepgao dos participantes quanto ao contetido

@ Nio tive dificuldade;
@ Tive um pouco de dificuldade, mas
consegui encontrar a resposta;

@ Tive um pouco de dificuldade e precisei
de ajuda dos meus colegas para
encontrar a resposta;

@ Tive muita dificuldade, mas o professor
me ajudou responder.

Fonte: Autor (2026)

Ao direcionarmos a analise para um contexto micro, percebemos que o contexto macro
analisado inicialmente ¢ reflexo do micro. Retomemos o estudante E19 como exemplo para
uma analise pontual e individual. As figuras 23 e 24, referem-se respectivamente as dos
questionarios perceptivo e avaliativo de aprendizagem, nelas ¢ possivel observar que o

estudante citado cometeu o mesmo erro nas questdes relativas a distribuicao eletronica.
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Figura 23 - Resposta do 1° Questionario

A distribuicao sletronica a seguir representa qual atomao? 152, 282, 2ps, 32, 3ps

@ Argonio (Ar)

Fonte: Autor (2026)

Figura 24 - Resposta do 3° Questionario

O gtomo de Cloro (Cl) possui 17 elétrons, qual distribuizdo eletrdnica correta para este
atomoa?

52 252 2p5 352 3Aph
152 252 2p% 352 3pd
(®) 152253 2p5 352 3p5

252 2pb 33 3p5

152 252 2ph 351 3pbh

Fonte: Autor (2026)

Destaca-se que o estudante E19 ndo conseguiu acertar nenhuma das questdes do
questionario avaliativo de aprendizagem. No decorrer da aplicagdo do jogo € possivel perceber
uma postura descontraida por parte do estudante mencionado. Contrario a aplicacao do jogo foi
a postura desse estudante no preenchimento do questionario avaliativo, a sua postura foi mais
tensa, talvez essa postura associada a uma aprendizagem ndo significativa possa ter contribuido
para o desempenho do estudante citado.

E oportuno salientar que os participantes desta pesquisa tiveram plena liberdade de
conduta, de modo que nenhuma acdo por eles executada foi cerceada ou recriminada. Nao
obstante, os sujeitos assumiram posturas distintas em cada etapa da qual participaram,
assemelhando-se ao comportamento do estudante E19.

Cumpre destacar que, em virtude da indisponibilidade da sala de multimeios, a
aplicacdo do questionario de avaliagdo da aprendizagem ocorreu no laboratorio de informatica.

Contudo, mesmo em um ambiente favoravel ao compartilhamento de respostas, a maioria dos
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participantes demonstrou uma postura individualizada, analoga a realizagdo de um exame

formal, conforme evidenciado na Imagem 9.

Imagem 9 — Estudantes respondendo o 3° Questionario

Fonte: Autor (2026)

Uma outra situag@o que pode ser observada nas Gltimas imagens, refere-se ao nimero
de estudantes participando na aplicagio do questionario avaliativo de aprendizagem. E um
numero inferior ao niumero que participou na aplicacao do jogo, por esse motivo, a aplicagdao
ocorreu em dias diferentes visando alcangar todos os voluntarios da pesquisa.

Analisando as unidades de registro referentes a aplicagdo do questiondrio avaliativo
de aprendizagem, observou-se a cultura da prova. Os participantes, direcionam a atencao para
0 questiondrio numa tentativa de resolver de forma rapida para se livrar daquilo o mais rapido
possivel. E sem fugir dessa cultura, existem aqueles tentam copiar as repostas do colega sem a
percepcao do aplicador.

Convém ressaltar que os participantes foram previamente informados de que o
questionario aplicado ndo possuia carater somativo, isto €, ndo seria computado na média
conceitual da disciplina, mas a postura dos estudantes foi caracterizada como se estivessem
sofrendo alguma pressao para tirar uma boa nota.

Essa situacao pode estar relacionada ao que Luckesi (2011) comenta em sua obra, o
uso da prova por parte dos professores como ferramenta ameagadora e disciplinadora ou uma

outra situagdo, na qual o estudante quer tirar uma boa nota para exibir aos pais. No entanto, sao
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fatores que podem ser relacionados, mas nao afirmados, pois para afirmar ¢ preciso um estudo
direcionado, o que ndo € o intuito dessa pesquisa.

Dessa forma, concordamos com Cavalcanti (2018), que incentiva o uso do jogo como
recurso avaliativo objetivando conhecer os estudantes e ter uma real percepcao da
aprendizagem. O que contribui para a elaboragdo de avali¢des conforme o sistema exige, bem
como, “podera repensar em suas estratégias didaticas e em como ajudar os estudantes a
compreender o contetido ministrado (Cavalcanti, 2018, p. 52).”

Sendo o professor um dos agentes que contribui significativamente no progresso do
estudante, cabe a esse ser, a preocupagao de ser o diferencial, mesmo que o sistema ndo auxilie.
Contudo, ao escolher ser um profissional da educagcdo o impele a trabalhar na busca por
metodologias que possibilitem conhecer e motivar os estudantes, mesmo nas dificuldades,

como menciona Rossi et al. (2024).

Trabalhar com o aluno ndo ¢ tarefa simples e facil, vai muito além de ensinar
conteudos. Faz parte do trabalho do professor agir no sentido de compreender as
atitudes de seus estudantes e ter respaldo na fundamentagéo teérica para saber como
proceder frente a determinadas situagdes. O professor realmente preocupado com a
educagdo desenvolve boas praticas pedagogicas e faz diferenga na vida futura de seus
estudantes. (Rossi et al, 2024, p. 4)

Mesmo nao sendo facil a tarefa de ensinar, ainda ¢ fato que o professor desempenha
papel fundamental na vida estudantil do estudante, desse modo, a busca por inovacdao pode
contribuir positivamente na pratica pedagogica desse profissional. Um exemplo disto, foi a
aplicacdo do jogo “Cddigo Quimico Fuga do Laboratério”, para a maioria dos estudantes
participantes foi algo totalmente novo, mesmo que o jogo ndo foi o que esperavam, mas, ainda
assim, nao tirou o brilho da inovagdo, dado que as declaragdes dos participantes durante a
realizagdo da roda de conversa fundamentam essa afirmagao.

A ultima etapa dessa pesquisa com os estudantes foi uma roda de conversa, a qual,
ocorreu alguns dias depois da aplicagdo do questionario avaliativo de aprendizagem. A principio
os estudantes ficaram receosos de falarem sobre 0 jogo ou mesmo sobre a pesquisa, talvez tenha
sido pelo fato de o pesquisador ndo ter um vinculo mais préoximo com os participantes. A
transcri¢do do audio do estudante E22, possibilita ter uma percepcao do mencionado.

PA: “Para iniciar nossa dindmica, vou comegar com trés perguntas bem comuns.”
PA: “O que achou do jogo “Codigo Quimico Fuga do Laboratorio?”

PA: “Vocé jogaria novamente?”
PA: “Quem vai ser o primeiro?”

O siléncio pairou na sala como se ndo houvesse nenhuma alma viva no ambiente, o

pesquisador aplicador tomou frente e respondeu sob seu ponto de vista.
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PA: “Eu, gostei do jogo, acho foi bem trabalhado a questdo do conteido com os enigmas!”
PA: “Eu jogaria novamente, mas iria propor algumas mudangas!”
E22: “Assim ndo vale, foi vocé que fez o jogo!”

PA: “Entao faga as honras!”

E22: “Eu?”

PA: “Sim, vocé!”

E22: “E... 0 jogo foi bom!”

PA: “Vocé jogaria novamente?”

E22: “Sim!”

PA: “E9, e vocé, o que me diz?”

E9: “Por que eu?”

E9: “Sei 1a!”

E24: “Seu ton... responde as perguntas! (risos)”

E9: “Ta bom, foi bom e sim!”

PA: Estd bom assim?”

E9: “Esta! (risos)”

Nesse mesmo modelo de conversa foi com outros quatro participantes, até que a

estudante E2, quebrou a sequéncia de monologos;

PA: “E2, pode ser sua vez?”

E2: “Claro!”

E2: “Achei o jogo muito interessante!”

PA: “Vocé jogaria novamente?”

E2: “E claro, um jogo bom!”

PA: “Por qual motivo?”

E2: “Porque... assim, eu gosto de jogos né, hum...!”
E2: “E também a tematica, a questdo né, de ser estudantes que ficou presos numa sala, de tentar, ter
que saber fazer o trein pra sair.”

PA: “Entdo, jogo do tipo Sala de Fuga te atrai?”
E2: “Sim!”

Ap0s a fala da estudante A02 os estudantes comegaram a expor de forma natural aquilo

que mais chamou a aten¢@o no jogo e até mesmo propor alteragdes, na estrutura e no conteudo.

PA: “E21, vamos 14?”

E21: “Boral!”

PA: “Com base nas perguntas iniciais, o que me diz?”

E21: “Eu jogaria novamente, achei bem legal o jogo, deu pra aprender bastante coisa!’

PA: “Se eu te mostrar uma tabela periddica, vocé conseguiria me apontar um elemento quimico mais
eletronegativo que o oxigénio (0)?”

E21: “Acho que sim!”

PA: “O que vocé mudaria no jogo?”

E21: “Aham... tipo assim, eu colocaria uns bonequinhos para andar dentro da sala como se fosse os
estudantes de verdade!”

PA: “Vocé€ mudaria para 3D?”

E21: “Isso mesmo professor, ia fica massa!”

PA: “Valeu!”

PA: “E7, vocé jogaria novamente jogo Cddigo Quimico Fuga do Laboratdrio, sem o professor te
pedir?”

E7: “Jogaria!”

PA: “Por qual motivo?”

E7: “Por que ¢ um jogo que...”
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E7: “Querendo ou nao melhora os nossos conhecimentos, a gente aprende ¢ quando a gente erra da
que foi errado né!”

E7: “A gente conversa entre si e ai a gente vai aprendendo mais!”

PA: “E sobre alteragao no jogo, o que vocé alteraria?”’

E7: “Mudaria para 3D!”

PA: “Copiou do colega, né?”

E7: “(Risos)”

Apesar de alguns estudantes terem adotado uma postura padrdo para respostas ou
mesmo falar sobre o jogo, suas contribuigdes foram interessantes. No caso da estudante E7,
“[...]quando a gente erra da que foi errado né, a gente conversa entre si € ai a gente vai
aprendendo mais!” Veja que o jogo do tipo Sala de Fuga proporcionou feedback imediato e a
colaboragdo e cooperacdo, juntamente com a fun¢do educativa formativa possibilitaram a
discussdo de conceitos, o que propiciou a solu¢do do enigma.

Uma outra situag@o que chamou a atencao foi a estudante E17 mencionar que esse tipo
de jogo contribui para a inser¢do de conteudo, uma vez que jovens da faixa etaria deles tem
mais gosto pelo mundo virtual.

PA: “No jogo o tltimo enigma foi considerado por seus colegas como um dos mais dificeis, vocé
concorda com eles?”

E17: “Sim”

PA: “Por qué?”

E17: “Eu acho que é mais para garantir tipo a etapa para vocé concluir, assim tem que ser mais
dificil!”

PA: “Sob seu ponto de vista, esse jogo pode ser usado para inserir conteudo?”

PA: “Tipo, em vez do professor chegar e encher o quadro de contetido, ele propor um jogo do tipo Sala
de Fuga, e ai vocé€s comecam a jogar ¢ ele vai explicando o conteudo.”

E17: “Sim, traz um ensinamento bem mais amplo!”

E17: “Que a maioria dos jovens hoje em dia, eles gostam muito da tecnologia!”

E17: “Isso meio que influi mais no jovem de hoje em dia!”

A fala da estudante E17 confirma o que muitos autores e pesquisadores hd anos vem
comentando em seus trabalhos, que notoriamente as pessoas mais jovens tem maior gosto pela
tecnologia. “Neste sentido, ¢ relevante refletir acerca da necessidade de oportunizar o
desenvolvimento de propostas inovadoras, a partir do uso das tecnologias digitais nas escolas
publicas (Costa; Amorim, 2024, p. 256).”

Nessa perspectiva, a utilizacdo de um jogo do tipo Sala de Fuga na modalidade online
pode ser uma escolha assertiva na hora de complementar a pratica pedagdgica voltada para o
ensino de Quimica em turmas da 1* série do Ensino Médio e Ensino Médio Tecnoldgico. Dado
que a composi¢ao dessas turmas especialmente as do turno matutino, sao majoritariamente

adolescentes entre 14 e 16, faixa etdria com vinculo acentuado no uso das tecnologias.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar e validar o produto educacional Codigo
Quimico: Fuga do Laboratorio como recurso pedagdgico para o ensino de Quimica no Ensino
Médio. Para tanto, foi desenvolvido um produto educacional inspirado na dindmica dos jogos
do tipo Sala de Fuga, implementado em ambiente virtual e aplicado a uma turma composta por
25 estudantes da 1* série do Ensino Médio e do Ensino Médio Tecnoldgico, com idades entre
14 e 16 anos.

A analise dos dados possibilitou identificar, em diferentes momentos da aplicagao,
evidéncias das cinco fungdes que caracterizam o jogo pedagogico propostas por Deus (2019),
bem como relagdes de equilibrio entre essas fungdes, ainda que em intensidade distinta. Esses
resultados indicam que o produto educacional apresenta potencial pedagogico para favorecer
processos de ensino e aprendizagem em Quimica, sobretudo ao integrar desafios ludicos aos
objetivos educacionais.

Entretanto, a baixa adesdo dos participantes, a realizagdo de uma tUnica aplicacao e a
auséncia de um estudo piloto configuraram limitagdes metodoldgicas que restringem a
amplitude das inferéncias produzidas, indicando que o processo de validagdo do jogo ainda
demanda investigacdes complementares, conduzidas em diferentes contextos € com um niimero
mais expressivo de participantes.

Embora os resultados obtidos tenham sido discretos, a investigagdo possibilitou
compreender aspectos relevantes da relagdo dos estudantes com o ensino de Quimica. Os dados
sugerem dificuldades na utilizacdo dos conceitos quimicos necessarios para a resolugcdo dos
desafios propostos, aspecto que pode influenciar tanto o desempenho das atividades quanto o
interesse pela disciplina.

Além disso, observou-se uma reduzida interagdo entre parte dos participantes,
evidenciada pela preferéncia de alguns estudantes em desenvolver as atividades
individualmente, mesmo diante de uma proposta estruturada para favorecer a colaboragao.
Ainda que os fatores responsaveis por esse comportamento ndo tenham constituido objeto de
estudo desta investigacdo, essa constatagdo evidencia a complexidade das interagdes no
contexto escolar e aponta para novas possibilidades de pesquisa acerca das relagdes entre
aprendizagem colaborativa, jogos digitais e ensino de Ciéncias.

Apesar das limitagdes, considera-se que a pesquisa alcancou seu objetivo ao produzir

evidéncias iniciais acerca do potencial pedagogico do jogo Codigo Quimico: Fuga do
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Laboratorio, bem como ao sistematizar um percurso metodoldgico para sua construgdo,
aplicacdo e analise.

Mais do que validar um recurso didatico especifico, este estudo contribui para ampliar
as discussdes sobre o planejamento, a implementacdo e a avaliagdo de jogos digitais
educacionais no ensino de Quimica, evidenciando que o resultado dessas estratégias depende
ndo apenas da qualidade do recurso desenvolvido, mas também das condic¢des de aplicacdo, da
mediacao docente e das interacdes estabelecidas entre os estudantes durante a atividade.

Essa compreensao correlaciona-se com os pressupostos de Deus (2019), ao evidenciar
que o potencial educativo do jogo decorre do equilibrio entre suas diferentes fungdes. Nesse
sentido, os jogos do tipo Sala de Fuga apresentam potencial para favorecer a construgdo do
conhecimento, desde que sua utiliza¢do esteja articulada a objetivos pedagdgicos claramente
definidos e a estratégias de mediacdo capazes de promover o didlogo, a cooperacao e a reflexdo
sobre os conceitos quimicos envolvidos.

Ao término deste estudo, retoma-se também a reflexao proposta por Schiller (1990)
acerca da articulacdo entre razao e sensibilidade como dimensdo constitutiva da formacao
humana. Embora formulada em um contexto filoséfico distinto, essa perspectiva permanece
atual ao reconhecer que a aprendizagem ultrapassa a dimensdo exclusivamente cognitiva e
envolve aspectos afetivos, sociais e relacionais da experiéncia educativa.

Sob esse prisma, os resultados desta investigagdo permitem inferir que os jogos
pedagdgicos, quando concebidos a partir de fundamentos tedricos consistentes, podem
constituir espagos de aprendizagem capazes de integrar o desenvolvimento conceitual, a
resolucao colaborativa de problemas, o protagonismo discente e o envolvimento dos estudantes
com o conhecimento cientifico.

Por fim, reconhece-se que o processo de validagdo do produto educacional ndo se
encerra nesta investigacao. Ao contrario, os resultados obtidos indicam a necessidade de novos
estudos que contemplem aplicacdes em diferentes contextos escolares, amostras mais amplas,
sucessivas etapas de refinamento do produto educacional e procedimentos de avaliagdo mais
abrangentes.

Mesmo diante dessa perspectiva, considera-se que esta pesquisa oferece contribuicdes
relevantes para a area de Ensino de Ciéncias ao disponibilizar um produto educacional
fundamentado teoricamente, um percurso metodoldgico de desenvolvimento e evidéncias que
reforgam o potencial dos jogos do tipo Sala de Fuga como estratégia didatico-pedagogica para

o ensino de Quimica. Espera-se, desse modo, que este trabalho incentive novas investigacdes e
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contribua para a consolidacdo de praticas educativas que integrem conhecimento cientifico,

ludicidade, colaboracao e formagao humana.
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Apéndice A — Questionario de Percep¢ao Inicial

~~
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Questionario de Percepcio Inicial

Prezado partucipante,

Vocé estd participando da primeira atividade relacionada a pesquisa intitulada, ESCAPE
ROOM VIRTUAL E QUIMICA: A INTERACAO SOCIAL COMO ELEMENTO CHAVE NA
APRENDIZAGEM. estamos encaminhando um formulario de pesquisa, que devera ser
preenchido de maneira individual e com maximo de sinceridade. O objelivo deste questionario
¢ coletar dados para a Disscrtagdo de Mestrado em Ensino de Ciéncias da Universidade Estadual
de Goias. Sendo o orientador do projeto, o Prof. Dr. José Divino dos Santos (TEG) e o
mestrando Florismar da Silva Prado (UEG). Serd garantido o sigilo de suas respostas, de modo
que caso alguma delas venha a fazer parte da dissertacdo, seu autor(a), nao sera identificado.

Desde ja agradecemos sua colaboragio!

Escreva seu e-mail para dar inicio ao questiondrio.

Escreva seu nome completo.

1} Qual o seu género?
A) Masculino B) Feminino C) Prefiro ndo dizer D) Outro
2) Na discipling de Ciéncias do 9° ano do Ensino Fundamental, vocé teve contalo com a
Quimica?
A) Sim B) Nio
3) Caso tenha tido contato com a disciplina de Quimica, vocé gostou?
A) Sim B) Nae () Indiferente
4) Voce sente dificuldade em aprender a disciplina de Quimica? Marque a opgao que
melhor indica o que sente sobre aprendizagem em Quimica.
A) Sinto muila dificuldade;
B) Sinto um pouco de dificuldade;
C) As vezes sinto dificuldade e s vezes ndo sinto dificuldade;
D) Quase nao sinto dificuldade:
E) Nao sinto dificuldade alguma.
5) Sobre as aulas de Quimica, vocé gosta das aulas? Marque a opcao que melhor indica o
quanto gosta das aulas de Quimica.
A) Nio gosto;
B) Nio gosto um pouco;
) As vezes gosto ¢ 45 vezes nio gosto;
D) Gosto um pouco;
E) Gosto muito.
6) Ainda sobre as aulas de Quimica, o que mais le moliva a gostar ou nao goslar desta
disciplina? Com poucas palavras escreva uma frase que represente a sua moftivagao,
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Resposta:

Marque a opgao que melhor define o atomo.

A) E uma grande quantidade de matéria;

B) E uma matéria em seu estado natural;

C) I uma particula fundamental da matéria;

D) E a matéria que surgiu com o Big Bang.

Indique uma das opgles abaixo que indica correlamenle quais sdo as pariiculas
tundamentais do atomo?

A) Elétrons, Protons e Néutrons;

B) Pritons, Néutrons e Cations;

() Anions, Cations e Néutrons;

D) Elétrons, Cations ¢ Anions:

E) Nenhuma das respostas anteriores.

Olhando para a Tabela Periddica dos elementos quimicos, voeé sabe afirmar o que
significa os simbolos “Z e A™?

A) (A) namero de massa e (Z) namero de elétrons;

B) (Z) nimero atomico e (A) mimero de néutrons;

C) (Z)nimero atémico e (A) nimero de massa;

D) (A) numero do raio do elemento e (£) nimero de 10mzagao do elemento;

E) Nenhumas das respostas anteriores.

10) Sobre distribuigdo eletrdnica, marque a opgao que melhor define “Camada de Valéncia™.

A) [ a camada mais interna do atomo;

B) T. a camada onde nio ocorre ligagbes quimicas;

C) E uma camada que nem todos o0s 4tomos possuem;
D) E a camada mais externa do atomo;

E) Nenhuma das respostas anteriores.

11) A distribuicio eletronica a seguir representa qual dlomo? 1s%, 2s7, 2p°, 357, 3p°

A) Argonio (Ar);
B) Enxofre (S);
C) Potassio (K);
D) Fosforo (P);
E) Cloro (Cl).

12)Na sua casa, vocs lem livre acesso a internet?

A) Sim B) Nao

13)Em caso de vocé ndo ter livre acesso a internet, marque a opgao que melhor represente

sua resposla.

A) Nao tenho aparelhos que acessem a internet;

B) Oacesso a internet ¢ controlado por meus pais e ou responsavel legal;
C) Nao tenho acesso a intemet em casa.

14) Em caso de ter livre acesso a intemet, qual tipo da internet acessada?

A) Internet oferecida pelas operadoras de celular;
B) Internet via radio;
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C) Internet via a cabo;
D) Internet via satélite.
15) Qual o tipo de aparzlho que vocé mais usa para acessar a internet?
A) Celular;
B) Computador de mesa:
C) Notecbook:
D) Smart TV;
E) Tablet.
16) Quando realiza acesso a internet, qual o maior motive?
A) Estudar:
B) Jogar,
C) Acessar redes sociais;
D) Trabalhar:
17)Quando vocé fica exposto a uma tela de computador, tablet ou celular, sente algum
desconforto nos olhos?
A) Sim
B) Nao
18) No caso da sua resposta ser Sim para a pergunta anterior, a partir de quanto tempo vocé
comega a sentir desconforto nos olhos? Marque a op¢do que melhor encaixe na sua
resposta.
A) De imediato
B) Com 20min
C) Com 40min
D) Com 60min
E) Acima de 90min
19) Ainda referente ao desconforte nos olhos quando fica exposto a tela de um computador,
seus pais e ou responsavel legal, ja te levou para uma consulta ao oftalmologista a fim
de investigar as causas do desconforto?
A) Sim
R) Nio

Desde ja agradecemos por sua sinceridade e disponibilidade em contribuir com essa pesquisa!!
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Questionario de Avaliacao do Jogo

Prezado participante,

Voce esta participando da terceira atividade relacionada a pesquisa intitulada, ESCAPE ROOM
VIRTUAL E QUMCA: A lNI'ERACAO SOCIAL COMO ELEMENTO CHAVE NA
APRENDIZAGEM, estamos encaminhando um formulario de pesquisa, que devera ser
preenchido de maneira individual e com méaximo de sinceridade. O objetivo deste questionario
¢ coletar dados para a Dissertacao de Mestrado em Ensino de Ciencias da Universidade Estadual
de Goias. Sendo o orientador do projeto, o Prof. Dr. José Divino dos Santos (UEG) e o
mestrando Flonismar da Silva Prado (UEG). Sera garantide o sigilo de suas respostas, de modo
que caso alguma delas venha a fazer parte da dissertacdo, seu autor(a), ndo sera identificado.

Desde ja agradecemos sua colaboragio!
Escreva seu e-mail.

Escreva seu nome completo.

1) Qual o seu género?
A) Masculino B) Feminino C) Prefiro ndo dizer D) Outro

2) O jogo virtual do tipo Escape Room (Sala de Fuga) sob o titulo “Codigo Quimico™,
apresentou alguma dificuldade de acesso antes ou durante o jogo? Se “Sim”, com poucas
palavras descreva qualquer situagdo que possa ter causado dificuldade de acesso antes

ou mesmo durante o jogo. Obs. Nioe obrigatoria.

Motivos que dificultaram o acesso ao jogo:

3) No que se refere a apresentagdo do jogo, a parte grafica e interatividade, o que mais te

chamou atengiao? Com poucas palavras descreva o que mais chamou a aten¢ao no jogo.

R.

4) Sobre a linguagem utilizada no jogo, escrita e falada, foi facil a compreensio ou vocé
sentiu alguma dificuldade em compreende?
A) Senti muita dificuldade;
B) Senti um pouco de dificuldade;
C) Quase ndo sentii dificuldade;
D) Naio senti dificuldade alguma;
E) Indiferente.
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No caso de voce ter sentido alguma dificuldade de compreensao na linguagem utilizada,
marque a op¢éo que melhor represente a sua dificuldade. Obs. Nio obrigatéria.

A) Linguagem com muitos termos técnicos;

B) Linguagem com muitos erros ortograficos;

C) Linguagem infantil.

Sobre os enigmas do jogo, 0 que mais e chamou a atengao? Marque uma ou mais opgao
que melhor represente sua resposta.

A) A forma como os contetdos foram trabalhados;

B) A interatividade entre as escritas, os audios ¢ os videos;

C) A dificuldade de compreensao:

D) O tamanho dos enigmas.

Com suas palavras expresse a sua impressao sobre os enigmas.

R.

O jogo apresentou algum conhecunento novo? Conteudo ndo estudado em sala de aula.

Com poucas palavras especifique o conteudo que o jogo apresentou como novidade.
Obs. Nao obrigatéria.
R.

Apods a identificacio do coateudo de Quimica trabalhado no enigma. vocé teve

dificuldade em encontrar a resposta?

A) Nao tive dificuldade;

B) Tive um pouco de dificuldade, mas consegui encontrar a resposta;

C) Tive um pouco de dificuldade e precisei de ajuda dos meus colegas para encontrar
a resposta;

D) Tive muita dificuldade, mas o professor me ajudou responder.

10)Dé sua opinido sobre 0 jogo. dizendo o que mudaria ou o que acrescentaria peara

melhorar este jogo.
R.

11)Se [osse para vocé jogar novamente na escola ou em casa esse jogo. Marque a po¢ao

que melhor represente sua resposta.
A) Eu nao jogaria novamente;
B) Eu jogaria novamente;

C) Talvez, cu jogaria novamente.
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12) Vocé mndicana csse joge para um colega, a fim de utilizar como teste de conhecimento?
A) Com certeza eu mdicana:
B) Nao indicaria;
) Talvez indicana.
13)De forma geral, qual a sua nota para o jogo?
De 1 e 2 muito ruim; De 6 a 8 é bom;
De 3 a 5 é razoavel; De 9 e 10 ¢ excelente.

Nota:

Desde ja agradecemos por sua sinceridade e disponibilidade em contribuir com essa pesquisa!!
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Questionario de Avaliacio de Conhecimento
Prezado participante,

Vocé esta participando da ultima atividade relacionada a pesquisa intimalada, ESCAPE ROOM
VIRTUAL E QUIMICA: A INTERACAO SOCIAL COMO ELEMENTO CHAVE NA
APRENDIZAGEM, estamos encanunhando um tformularic de pesquisa, que devera ser
preenchido de maneira individual e com maximo de sinceridade. O objetivo deste questionario
¢ coletar dados para a Dissertagao de Mestrado em Ensino de Ciéncias da Universidade Estadual
de Goias. Sendo o orientador do projeto, o Prof. Dr. José Divino dos Santos (UEG) e o
mestrando Florismar da Silva Prado (UEG). Serd garantido o sigilo de suas respostas, de modo
que caso alguma delas venha a fazer parte da dissertagao, seu autor(a), nao sera identificado.

Obs. Para aresolugiio deste questiondrio serd necessario utilizar a Tabela Periddica 2 0s resumos
graficos das propriedades periodicas disponiveis na iltuna pagina,

Desde ja agradecemos sna colaboracao!
Escrova seu e-mail para dar inicio ao questionario.

E-mail:

Escresva seu nome completo.

Obs.: Na ultima pagma desta atividade, possul mmagens da tabela perniodica e resumo de

algumas propriedades periddicas, para auxiliar nas respostas em caso de duvida.

(1) Qual o seu género?
A) Masculino B) Feminino C) Prefiro nao dizer D) Outro

02) De acordo com a teoria do octeto proposta por Newton Lewis, a intera¢do atomica visa
a estabilidade eletronica dos dtomos envolvidos, mas para isto 0s atomos devem
alcangar guantos elétrons na camada de valéncia?
A)2 B)4 C)6 D)8 E)10

03) O atomo de Cloro (Cl) possui 17 elétrons. qual distribuigiio eletronica correta para este
atomo?
A) 1s? 28 2p° 3% 3p°
B) 1s*2s? 2p%3s® 3p°
C) 1s%2s? 2p° 352 3p°
D) 1s 2s” 2pf 3s* 3p®
E) 1s*2s* 2p®3s! 3pS

04) De acordo com a leitura quimica, as letras A, Z, P, N, ¢ E, representam respectivamente?
A) N Atomuco, N” de Massa, N° de Elétrons, N” de Protons e N de N2utrons:
B) N°Atomico, N° de Massa. N°® de Protons, N°® de Néutrons ¢ N° de Elétrons:
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C) N°dc Massa. N° Atémico. N° de Protons, N° de Elétrons ¢ N° de Néutrons,

D) N de Massa, N® Atdmico, N* de Protons, N de Néutrons ¢ N° de Flétrons,

E) N°Atomico, N° de Massa, N” de Néutrons, N° de Elétrons e N° de Protons;

05) A eletronegatividade ¢ uma propriedade periodica dos elementos quimicos, o que
significa a capacidade de um atomo atrair elétrons. Desta forma, marque a opgdo que
possul o atomo menos cletronegativo dentre as opgdes abaixo.

A) Fluor (F): B) Cloro (Cl); C) Oxigénio (O); D) Nitrogénio (N): E) Carbono (C).

06) Os elementos quimicos estdo mais presentes no nosso dia a dia do que pensamos. Por

exemplo: O forma um acido muito utilizado como acidulante na

indastria de bebidas gaseificadas, também compoe de forma fundamental as membranas
celulares, &€ muito utilizado como fertilizante e na industria armamentista. O nucleo do
clemento mencionado possui 3 camadas ¢ cada camada possui respectivamente 2, 8 ¢ 5
elétrons. Marque a opcdo que completa corretamente o espaco em branco.
A) Cloro (Cl);
B) Carbono (C);
C} Oxigénio (O}
D) Fosforo (P):
[) Fluor (F).

07)Um outre elemento quimico muito utilizado no cotidiano € o lodo (I). Este elemento
pode ser utilizado na medicina para o tratamento do tiremdismo. bem como anlisséplico
e antifingico. Na industria pode ser utilizado na producdo de ragido animal, filmes
pelarizadores opticos, nylon, filamentos de tungsténio para lampadas incandescentes e
muitas outras aplicacées. Sabe-se, que para o Iodo (I) ao alcancar a estabilidade, sua
camada de valéncia deve possuir § eletrons. Marque a opgio que indica corrctamente a
distribuigéo eletrénica para o elemento quimico Iodo (I) de acordo com dados da tabela
penodica
A) 18?287 2p% 35° 3p© 3d*0 457 4p€ 44! 5¢% S5p°;
B) [Kr] 4d®5s* 5p°;
C) [Kr] 4d® 5s* 5p%;
D) [Kr] 4d'9 532 5ps;
E) 1s?2s? 2p%3s” 3pS 3d"¥ 4s? 4pS 4d!° 552 Sp”.

08) De acordo com Feltre (2005, p. 125), o raio atdmico dos elementos € uma propriedade
periodica, pois seus valores variam periodicamente (isto & aumentam e diminuem

seguidamente) com o numero atomico.” Sobre o raio atémico podemos afirmar que € a
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metade da distancia (d) entre os nucleos de dois atomos de elementos quimicos
diferentes”.

Marque verdadeiro ou falso para a afirmativa sobre o raio atomico.
( ) Verdadeiro ( ) Falso

09) Ao analisar as figuras na Gltima pagina € possivel observar que a propriedade periodica
Eletropositividade aumenta da parte superior da tabela periodica para parte inferior, da
esquerda para a direita. Analise a tebela periddica e marque a opgdo que apresenta
corretamente os elementos quimicos em ordem crescente de acordo com a propriedade
periddica analisada.

A) T Al Ne, Hf;
B) Mn. Nb, Ba, I'r;
C) 0, Mg Ga, I
D) He, Te, Ag, Co:
E) Hg, Sn, Se, F

10) De acordo com Reis (2016, p. 192), “Eletronegatividade ¢ a tendéncia que um dtomo
possul de atrair elétrons para perto de si, quando se encontra “ligado” a outro alomo de
elemento quimico diferente, numa substancia composta.” Ao analisar a labela periodica,
podemos identificar que os elementos quimicos mais eletronegativos estio localizados
na parte direita e superior da tabela, assim sendo, marque a op¢ao que possui a ordem
correta dos elementos menos eletronegativos para os mais eletronegativos.

A) B.P, S, Brek: B)N,LLC. Inele: C)E Ar,Al, O e Br;
D)LBr,S,0eF; E)O,F,C,N&zB.

11) O nosso cotidiano fazemos use de diversos tipos de sais, seja para dar sabor ou conservar
alimentos, produgdo de medicamento ou mesmo na induistria Quimica. Por exemplo, o
lodeto de Potassio (KI) € um sal empregado na producdo de medicamen:os, fotografia
e em processos analiticos laboratoriais. Com base nos resumos graficos disponiveis,
faga uma analise e compare os elementos quimicos formadores do Todeto de Potéassio
(KI). Apos a analise, podemos afirmar corretamente que o Potassio (K):

A) Possui o raio atomico maior; B) E mais eletronegativo; C) E menos denso;

D) E mais eletropositivo; E) O volume atomico é igual ao do Todo ().

Desde ja agradecemos por sua sinceridade e disponibilidade em contribuir com essa pesquisal!
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Imagem 1: Resumo grifico para cletropositividade  Imagem 2: Resumo grafico para volume atdémico

ELETROPOSITIVIDADE VOLUME ATOMICO

Fonte- hitps:crent1aemacao com bripropreedadas-periodicas- Fonta: hitas://crenciazmacao. com br'propriedacas-period.cas-
parta-qy patta-y/

Imagem 3: Resumo grafico para T. fusio e T. ebuligdo
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Imagem 4: Resumo grafico para eletronegatividade
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Imagem 5: Tabcla Periédica dos Elementos
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Apéndice E — O Produto Educacional

produto: https://view.genially.com/68b07d9dcb0ecb958088ddbe

Link de acesso ao

Universidade
Estadual de Goias

3 Fuga do Laboratorlo

FLORISMAR DA SILVA PRADO
PROF. DR. JOSE DIVINO DOS SANTOS
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z Universidade MESTRADO PROFISSIONAL EM
( Estadual de Goias ENSINO DE CIENCIAS

Material didatico/instrucional

Caodigo Quimico, Fuga do Laboratério

AUTORES: Florismar da Silva Prado ¢ Dr. José Divino dos Santos

Anapolis, 2026
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Florismar da Silva Prado

Codigo Quimico, Fuga do Laboratorio

Anapolis, 2026



Elaborada pelo Sistema de Geracdo Automatica de Ficha Catalografica da

UEG com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).

SF8%¢

silva Prado, Florismar
Cédigo Quimico Fuga do Lavoratério / Florismar Silva

Prade; orientador José Divino Santos. -—- Ardpolis,
2026.
33 p-

Disgertagdo (Meatrade Programa de PS5 Graduagdc
Mestrado Prefissicnal em IEnsine de Ciénoias) -~ Clmpus
Central Sede: Anapolls - CET HENRICTE SANTILLO,
Universidade Bstadual de Geoias, 20z6.

1. Jogo Fedagdgico para o ensino de Quimica na 1*
Série do Ensinoe Mécdic. I. Santos, José Divino, orient.
IT. Titulo.
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1. Apresentacdo do Produto

A pesquisa intitulada “O Jogo e a Quimica: Sala de Fuga como Recurso Pedagogico
Digital”, terd como produto educacional o jogo “Codigo Quimico Fuga do Laboratorio”, o
qual, foi aplicado e avaliado pelos participantes da pesquisa. Cabe mencionar que a criagio e
programacdo de um jogo virtual apresentou-se um tanto quanto extenuante. Tal situacio, pode
ser alribuida a pouca leitura sobre linguagem de programagao, assim sendo, para que o
produto tomasse forma e fosse para fase de avaliacdo e analise de dados, fo1 preciso recorrer a
uma plataforma de criagdo de jogos, a qual, por meio da qual, pudesse tornar possivel esse
produto educacional. Destaca-se, que a plataforma escolhida foi a Genially.

Trabalhar com jogos virtuais mostrou-se desafiador, pois, foi preciso mergulhar em
um mundo totalmente novo e desconhecido, mesmo com ajuda externa, a criacdo do jogo
esteve perto de nio acontecer. Ao recorrer a uma plataforma digital para construgdo do
produto, precisou-se conhecer as funcionalidades e facilidades ofertadas por cada plataforma
e neste sentido, fez-se conhecer a Unity, Godot Engine, Game Creator ¢ a Genially, ambas
ofertam funcionalidades parz miciantes de forma gratuita, contudo para utilizar outras mais
avancadas era preciso fazer aquisi¢cao de um plano pago.

Como o objetivo é criar um software educacional e disponivel virtualmente, a
plataforma Genially destacou-se neste quesito, pois, seu nicho esta praticamente na criacao de
jogos educacionais, contudo, a escolha se deu em virtude das funcionalidades avangadas em
um plano para estudante sob um valor mensal acessivel. Com isto foi possivel consiruir um
produto que trabalha contcudos de Quimica da 1° s¢ric do Ensino Mcdio.

A dissertac¢do analisa a utilizagdo de um jogo virtual no formato de Sala de Fuga
como recurso pedagogico no ensino de Quimica, Vale ressaltar, que o aluno do Ensino Meédio
tende a ser desinteressado na aprendizagem da disciplina mencionada. Damasceno (2023)
aponta que o desinteresse pode estar associado a forma de abordagem desta disciplina. Visto
que, uma abordagem amparada em metodologias tradicionais onde os alunos sdo “submetidos
a uma grande exposicdo de conteudos tedricos — que apenas descrevem os contcudos
quimicos ¢, deste modo, os estudantes deixam de associar a teoria com a pratica” (Menezes,
2023, p. 1).

Ampzrando-se nessa percepcao, a ulilizagdo de um jogo virtual para trabalhar
contetdos envolvendo, a tabela periodica, distribuigao eletronica e propriedades periodicas,
pode contribuir para iniciar o processo de desconstrugdo dos conceitos que criam barreiras

dificultando o processo ensino-aprendizagem desta disciplina.
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Partindo da premissa de que o jogo causa a sensacdo de liberdade conforme
comentado por Huizinga (2019), Caillois (2017) e Deus (2019), o jogo “Cddigo Quimico,
Fuga do Laboratorio”, visa proporcionar ao jogador liberdade para associar situacdes do
cotidiano aos conhecimentos quimicos construidos em sala de aula. A proposi¢do deste jogo
nos moldes de uma Sala de Fuga valonza colaboragio e a cooperagdo como meio de ampliar
o conhecimento quimico, tornando o aluno protagonista na pratica pedagdgica que envolve a
utilizagdo do jogo supracitado.

O jogo “Codigo Quimico, Fuga do Laboratorio”, sera um software que podera se
tornar um recurso tanto revisional, como avaliativo ou mesmo para insercdo de um novo
contetido, mas para isto, o professor devera conhecer bem o jogo, para adequar corretamente a
sua pratica pedagogica, o que, possibilitard ao professor trabalhar o conteido de forma

objetiva e assertiva.

2. Objetivo Geral

Proporcionar aos estudantes da 1* série do Ensino Médio uma forma diferente de
estudar Quimica, bem como compreender a importancia da tabela periodica na construcao do

conhecimento quimico e por conseguinte entender que a Quimica faz parte do seu cotidiano.

3. A Importancia dos Elementos Quimicos

“Para compreender melhor o mundo, € indispensavel conhecer a composi¢do dos
corpos ¢ as leis que regem as transformacdes da matéria” (Toma, 2017, p. 11). Desta forma.
conhecer os elementos quimicos e a forma como eles se arranjam para formar substancias,
possibilita a compreensdo do uso correto das substancias presentes no cotidiano. Desde agoes
mais simples, como fazer uma limonada, a agdes mais complexas como realizar a purificagac
da agua de piscina.

Como forma de proporcionar aos estudantes o entendimento da necessidade do
conhecimento quimico, as praticas pedagogicas devem estar voltadas para o campo do visual,
onde estudantes se tornam os protagonistas e conseguem reconhecer a presenca dos elementos
quimicos no seu dia a dia, e € esta presen¢a que o produto pedagogico desenvolvida para a

dissertagao em curso, ira trabalhar com os estudantes,
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4. Conhecendo um pouco do Produto

O produto educacional “Cédigo Quimico, Fuga do Laboratorio” é um software
disponivel virtualmente. onde professor podera acessar e jogar com seus alunos. O jogo ficara
hospedado no site https://www.quimicainterativa.conV, o qual, foi desenvolvido para essa
pesquisa. Sendo este desenvolvido e hospedo na plataforma Wix, a qual, ¢ especializada em
criacao e hospedagem de sites.

Ao acessar o site ha um icone escrito jogos, la o professor podera acessar e direcionar
0 link para os alunos. Menciona-se, que 0 jogo iniciara, com uma historia ficticia sobre um
grupo de alunos que ficaram presos em um laboratério de informatica. A historia tem o
proposito de imergir o 0s jogadores no ambiente do jogo. Logo em seguida tem-se as regras,
ao aceita-las, o participante sera direcionado para a pagina do primeiro enigma.

Nessa pagina, os alunos irdo se deparar com um enigma que visa identificar a menor
quantidade de elétrons em um subnivel ¢ o proximo passo sera uma pagina contendo 3 linhas
com em média 14 simbolos de elementos quimicos, sendo o objetivo dos simbolos formar o
nome das 3 particulas basicas que compde o atomo, ¢ nelas identificar a igualdade, apos
identificar igualdade, que no caso, sera atomo de Sodio (Na), os alunos deverao fazer
distribuigao eletronica e descobrir a menor quantidade de elétrons em um subnivel.

Para a resolugao deste enigma os jogadores deverao ter asticia em unir simbolos para
formar palavras e sobre o conhecimento quimico, deverdo ter nocdo de atomo, tabela
periodica e distribuicio eletronica. Este enigma objetiva avaliar principalmente o
conhecimento sobre a tabela periddica e distribuicao eletronica, visto que, boa parte do jogo
sera com base na distribui¢do eletronica dos elementos.

O segundo enigma traz um pouco da historia sobre a adicio no sal de cozinha o
elemento quimico Iodo (I) na sua forma idnica, como forma de prevenir na populacdo
doengas relacionadas a tireoide. Assim, de forma contextualizada este enigma trabalha um
problema real no cotidiano cujo objetivo ¢ mostrar para os alunos que a Quimica esta mais
proxima deles do que eles mesmos imaginam. O percurso para a resolucao deste enigma serd
através do conhecimento quimico sobre a tabela periddica e propriedades periodicas, onde
deverdo realizar a identificagdo do atomo de Iodo (I), bem como seu niimero atémico.

Tomando a BNCC (2018) como referéncia, Menezes (2023), comenta que a pratica
pedagogica que promove a contextualizacio e problematizagdo consegue proporcionar uma

aprendizagem mais significativa.
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De acordo com Feltre (2004), valéncia pode ser nominada como a quantidade vezes
que um determinado atomo pode realizar ligagdes. Sob essa ideia surgiu o terceiro enigma, o
qual, talvez, podera ser considerado facil, visto que, o enredo descreve um atomo em sua
forma de substancia simples e molecular, e ele é essencial nos processos de combustdo e
manutengio da vida. Fsse enigma visa por a prova o conhecimento sobre a capacidade do
atomo de fazer ligagoes, conceito basico que os alunos da 1* série do Ensino Medio devem ter
em mente, a fim de que possam compreeader conceitos mais complexos. como ligagdes
quimicas.

O quarto enigma faz uma breve mengao sobre o periodo da alquimia, onde surgiu
mportantes descobertas para a Quimica que hoje é conhecida. Assim, os alunos sao
mstigados a descobrir o elemento quimico muite importante para nutrigao dos seres vivos e
mdustria da pirotecnia, o que refor¢a a 1deia de aproxmacao da Quimica com o cotidiano dos
alunos.

Dentro da mesma perspectiva do parégrafo anterior, se enquadra o quinto enigma, que
inicialmente traz uma imagem com diversos alimentos em forma de um circulo e ao centro
era para ter o simbolo de um elemento quimico comum a todos os alimentos contidos na
imagem. Apds um tempo para analise da imagem os alunos, deverdo acessar o enigma através
de um botdo. O enigma fornece informagdes sobre a imporiancia dos elementos quimicos para
o bem-estar do corpo humano e da énfase a necessidade de uma alimentacdo equilibrada. A
resolucdo desse enigma reforcara os conhecimentos sobrz a tabela periddica e distribuicao
eletronica.

O sexto enigma proporciona um refor¢o em quatro propriedades periddicas, os alunos
terdo acesso a quatro quadros explicativos sobre Raio Atomico, Energia de lonizagio.
Eletronegatividade e Eletropositividade, e apds cada explicagdo os alunos sdo instigados a
descobrir um clemento quimico em especifico, através do modelo de charadas “Quem sou
eu?”. Contudo, a resolugdo do enigma ocorrera através das operagdes basicas de matematica
descritas no enigma. Tal agdo refor¢a o jogo do tipo de Sala de Fuga “como um recurso muito
versatil e adaplavel a distintos contetdos curriculares™ (Aiub, 2020, p. 32).

ApoOs concluirem o ultimo enigma, os alunos formaram um codigo com 9 digitos e
pensaram que estarao livres, mas ao mserir 0 codigo no local indicado perceberam que o
ainda nao finalizou e que codigo real € apenas com 6 digitos € para enconfrar esse novo
codigo deverao ouvir as instrugdes finais do jogo, as quais ouvidas com atengdo possibilitara

a formacdo do novo codigo.
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5. Consideracoes Finais

Inicialmente a projecdo deste jogo esta vinculada ao intuito avaliativo, o que vale
ressaltar a necessidade do professor trabalhar a fundamentagio teorica de cada conteudo que
compde os enigmas, a fim valorizar o proposito deste jogo. Contudo, havendo uma boa leitura
do jogo por parte do professor, ele podera ser utilizado para a insercio de novo contetdo,
essim sendo, sugere-se 0 uso deste jogo como recurso pedagogico de forma complementar a

pratica do professor.

6. O jogo

6.1. Codigo Quimico, Fuga do Laboratério

Um professor de Quimica levou um grupo de alunos da I* série do Ensino Médio ao
laboratério de informatica para uma aula interativa, mas o técnico responsavel nao estava la.
No meio da aula, a porta, que tinha uma tranca automatica, travou e o professor percebeu que
havia esquecido as chaves. Ele descobriu, ao ligar para a coordenacdo, que as chaves estavam
com o técnico, que estava em outra cidade e voltaria em algumas horas.

Com esta noticia o caos se espalhon enfre os aluinos, o professor percehen que alguns
comecaram a se desesperar, crises de ansiedade e claustrofobia surgiram rapidamente. Foi
preciso agir com calma, orientando ¢ acalmando todos. Contudo, a inica esperanga era uma
copia da chave que estava escondida dentro do proprio laboratério. Entretanto, o técnico nao
se recordava do local exato e unica pista para o local exato era através de um jogo online que
cle havia criado.

Diante da situagdo e do desespero de alguns alunos, o professor propos que eles encarassem a
busca pela chave como uma missdo. Os alunos toparam e o técnico enviou as instrugoes do
jogo, o qual se tratava de uma Sala de Fuga virtual chei de enigmas sobre Quimica,
especialmente sobre a tabela periddica. Agora, a mussdao de todos € desvendar o jogo para
¢scapar da sala.

Estio preparados para ajudar os alunos a escaparem do laboratorio de informatica?

6.2. Regras a seguir no jogo!

1. Nao havera um lempo especifico para a resolugdo de cada enigma;

2. Naio sera permitido consultar ou mesmo alterar os codigos do jogo, quando, o mesmo,
for aplicado em sala de aula. Em qualquer outra situagio ficara a critério da

consciéncia do jogador;
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3. Nao sera permitido navegar em outros sites, a nao ser aqueles que porventura o jogo
direcionar € apos cumprir a missao do jogo devera fechar a aba do sile e retornar a

pagina do jogo;

-

Nao é permitido clicar no icone "Mostrar elementos interativos!";

el

Sera permitido consultas a0 material impresso ou fornecido pelo professor;

A conclusdo do jogo devera ocorrer em no maximo 90 minutos;

=N S

Anote os resultados.

6.3. Orientacoes Iniciais

Para ter acesso ao jogo, sera necessario um link de acesso, e ao clicar neste mesmo
link abrira uma tela com a capa do jogo, e um botdo com uma frase “clique aqui”. Ao clicar o
jogador sera direcionado para uma pagina que contém a historia misteriosa, apos a leitura os
Jjogadores serdo questionados com a seguinte com o seguinte questionamento:
“Estao preparados para ajudar os alunos a escaparem do laboratorio de informatica?”
Logo abaixo tera trés botdes, um “Quero jogar™, cutro “Nao quero jogar” e ultimo “Voltar”. O
botdo “Quero jogar” direcionara o jogador para a pagina das regras, ja o botdo “Néo quero
jogar” direcionara o jogador para paginas que contém mensagens que tentaram dissuadir o
jogador a fim de que retorne para o jogo, conforme figuras 1 e 2. O botdo, “Voltar” destina-se
ao jogador que queira ler novamente toda a historia.

Ao finalizar a leitura das regras o jogador devera escolher entre dois botdes. “Voltar”,
caso opte por voltar para uma pagina anterior ou o botdo, “Entendi, jogar”, direciona o
jogador para a pagina que contém o primeiro enigma conforme figura 3.

Figura 1: I* tentativa para retornar ao jogo

Vocé tem
certexa que

quer sair?

Fonte; Autor (2026)



Figura 2: Ultima tentativa para retornar ao jogo

potencial em resolugao de
enigmas!"”

¥ Tem Certeza da sua Decisio?

Fonte: Autor (2026)

6.4. Dinimica do Jogo

Figura 3: Primeiro enigma

pa 2 aas o Na ent o, hoje sabhemoas & esta
mener ],‘I"'L."!(‘ da matéria pode ser fracionada em outras partes menores Diante desta
dica inicial, o jogo comegara nas és fundamenta's que formam o aiomo,
mas, €m meio a tantos simbe ! formar o nome dessas particulas ¢

descobrir a ig {ade. Contuco aldade nan € a resposta para o primeiro codigo,

mas a menor quantidade em um subnivel

Fonte: Autor (2026)

Apods a leitura do enigma o jogador devera escolher entre dois botdes, “Proximo
passo™ ou “Voltar”. O proximo passo direciona para a pagina que contém os simbolos dos
elsmentos quimicos, os quais deverao ser utilizados para a resolugao do enigma. Nesta mesma
pagina posswi o local para insergdo da resposta e trés botdes direcionadores para acessar
videos na pagina virtual hitps://quimicainterativa.com/.

Os videos sio destinados para solucdo de duvidas e dicas sobre os enigmas. Dos trés
botdes, dois estardo visiveis e intitulados “Quer uma Dica? E Quer nma outra NDica?” e outro
botdo estara oculto e para acionar esse botdo, o jogador devera passar o cursor do mouse sobre
a area do botdo, com isso, aparecera a palavra “Duvida”, onde jogador devera clicar e assistir
o video. Porém, para que possam acessar os videos verdadeiramente deverdo acessar uma
pagina em segundo plano e descobrir o link do video, assim como pode ser exemplificado nas

figurasde 4 a 7.

141
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Figura 4: Simbolos para resolugdo do enigma Figura 5: Quer uma Dica?

| ENIGNA 1 ‘ .

Lonbru-sk & twspesta & & manor

Fonte: Autor (2026) Fomte: Autor (2026)

Figura 6: Quer outra Dica? Figura 7: Botdo oculto *Divida”

Fonte; utor (2026) | Fonte: Autor (2026)
Resposta:
Protons, (Pa, Re, Os, Ti, Og, Na, S)
Neéutrons, (N, Er, U, Te, Ra, O, Na, Si)
Elétrons, (Eu, L1, Es. Tb, Rh, O, Na, Sm)
Na, s, 252, 2p®, 3s!
3s', o elétron do subnivel s na camada eletronica M, € o primeiro ntimero do codigo.
Reposta: 1

Apos a resolugdo do primeiro enigma, o jogador sera direcionado para pagina do
segundo enigma. Nessa pagina contém além do enigma, trés botdes, sendo dois visivels e um
oculto. Os visiveis sdo intitulados “Sim e Néo™, eles direcionam para paginas especificas, as
quais possuem informagdes distintas para prosseguir no jogo.

O botdo “Sin™ direciona para uma pagina que contém local para insercao da resposta,
uma dica, uma orientacao caso ainda tenha duvida ¢ um botao intitulado “*Voltar ao Enigma”.

an?

Ja o botdo “Nao” na pagina do enigma. direciona para uma outra que contém um botéo
“Voltar ao Enigma” e a seguinte a frase, “Parabens, voce € fera! Insira sua resposta no local
indicado.”, surgira o local indicado. E assim o jogador devera escolher em inserir a resposia

ou voltar ao enigma.
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O botdo oculto intitulado, “Duvida”, direciona para uma pagina em segundo plano que
permite acessar um video, que tem por finalidade esclarecer uma possivel duvida sobre
eletronegatividade. Essa descricdo pode ser observada nas figuras de 8 a 11.

Figura 8: 2° Enigma

q Parabéns se aqui chegou, significa que faz boas jogadas e estid com a u;r;'.v'a redobrada nos

detathes!

EVENLAD EIm Imasss de o $ 2 GeCada de 1950 Jol sanclonad;
Vadigdo O ' o L m sus forma o
% Sed numer
fundamen:a ra fe F0 s ¢, Qual & nimero atbm
adicionade iglomerado iT0 comi aal Duer uma d

NAO

Tonre: Autor (2026)

10: Dica botao “Duavida™
S— ,—41

RO

‘ TNOWA LKA |

Cam iy Eletionegatividado de

Lesbiede. & arecatide & ¢

2.66, sou o0 quario mals sirwes witko _')
eletrosegarivo, Lembre-se 2

resposta coreta levz pars o SRR lml
praine passo! . " = | | —

Fonte: Auter (2026) Fonte: Autor (2026)

Figura 11: Dica botdao “Nao”

F " Backon

“2arabéns, vocd é feral® Insira

sua resposta no local indicado

Voltar 20 Enigma

Fonte: Autor (2026)
Resposta: Iodo (I)
N° Atomico = 53 Ao inserir a resposta correta no segundo enigma, uma nova pagina surgira

com uma mensagem motivadora ¢ uma orienlagcao sobre como proceder na pagina seguinte ¢
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um botdo intitulado “Avancar”. Ao clicar no botdo avancar surgirda uma nova pagina com
varios computadores e jogador devera executar a orientagdo da pagina anterior.

Reforca-se, que este tipo de jogo € caracterizado por enigmas e pistas geralmente
ocultas, assim como, na orienta¢do da pagina anterior. A qual, tem por finalidade direcionar o
jogador a clicar no computador numero 8 ¢ em seguida no 16.

Chicando no icone que representa o computador ntimero 8, aparecera a seguinte
informacdo, “Parabéns, a superacio dos desafios levardo a vitdria!”. Ja no icone que
representa o computador nimero 16, aparecera uma nova paging com o 3% enigma, um espaco
para digitar a resposta correta, uma pergunta. “Quer uma dica?” e uma segunda pergunta
“Deseja continuar no jogo?”

Reforga-se que o ato de jogar é uma acdo livre, como comenta Huizinga (2019),
Soares (2023), Deus (2019) e tantos outros pesquisadores do termo jogo. Nessa perspectiva, o
jogador optar por nao continuar o jogo, sera direcionado diretamente fim de jogo, onde ele
podera preencher um questionario avaliativo do jogo de forma virtual, caso deseje.

Optando por permanecer no jogo, tera uma seta direcionando para o local de insercao
da resposta. Seguindo a seta informada e passar o cursor sobre o questionamento “Quer uma
Dica?”, surgird uma caixa de didlogo com a seguinte mensagem, “Valéncia pode associar a
camada do atomo onde ocorre as ligacOes, mas esse termo € mais utilizado para indicer a
quantidade de vezes que um atomo pode realizar ligagdes com outros atomos!™. Vale ressaltar
que em ambas as paginas mencionadas todas as mensagens, seja dica ou orientacdo estdo
ocultas, conforme ¢ possivel observar nas figuras 12, 13 ¢ 14.

Figura 12: Clique nos computadores 8 ¢ 16

Parabéns, vocé esta no caminho certo! Para vencermos
os problemas da vida, &s vezes precisamos de

orientagio, no jogo ndo serd difarente!

Fonte: Autor (2026)
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Figura 13: 3° Enigma

| ENIGMA S ||
- ,

A TCem oar

Fonte: Autor (2026)
Reposta:
O atomo procurado ¢ 0 oxigénio ¢ sua valéncia ¢ 2.

No momento que digitar o numeral 2 no espago apropriado, sera ativada a paging que
possul o quario enigma e dois botdes de comando, o “Sim e Nédo”, ambos direcionam para
paginas direcionam para pdginas do jozo, que podem fornecer dicas ou nao. As dicas estao
condicionadas & resposta do jogador ao questionamen:o “Quer uma dica?”. Se a resposta for
“Sim”, abrira uma pagina com uma dica, local para inser¢iio da resposta ¢ botao “Duvida™ ¢
este, por sua vez direciona para uma pagina que possui de forma oculta, um fink de acesso ao
video que explica como calcular o nimero de massa (A) de um atomeo. Se a resposta for
“Nio”, abrira uma pagina contendo uma mensagem motivadora, local para inser¢io da
resposta e botdo “Voltar ao Enigma”. Essa descrigao pode ser analisada nas figuras de 14 a
17.

Figura 14: 4° Enigma

A busca pela pedra filosofal proporcionou a descoberta de substancias, elemento

quimico € processos important o mundo da quimica, Por exemplo: um certo
elemento quimico 7ol cescoberte atraves da destilacao de urina. Ao arredondar o
numero de massa cesse elemento quimico encontrasad parte do cédigo procurado
Sabe-se, que este eiemente é multo importante par i res vivos, é
muite utilizac a indistria de pirorecnia ¢ ji foi utilizado em armas quimicas

Quer uma dica? Sim ou Nao?

Tonre: Autor (2026)
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Figura 15: Dica do botdo “Sim”

[P L ENIGMA4 | »
| 18

O wiemenio qiimico procwraso  possw

DUVIDA pEuttens @ 75 clétrons em seu siceo! Ses

DU OF Rasss &

Fonte: Autor (2026)

Figura 16: Video oculto do botdo “Duvida™.

Fonte: Autor ( .’?026)

Figura: 17: Dica do botao “Nao”

N el

“parabéns, vocé é fera!" Insira sua

: : -
Voltar ao Enigma resposta no local indicado.

&

Fonte: Autor (2026)
Resposta: O elemento quimico procurado € o Fosforo (P).
N° de Massa 30,974, arredondando tem-se o n” 31.

Ao inserir a resposta do enigma namero 4, estando ela correta, surgira uma nova
pagina, com um icone interativo quase oculto, chamando a atencido do jogador para os
detalhes. Visto que, essa pagina ¢ caracterizada como um laboratorio de nformatica, onde ha
uma lousa escolar de duas cores e na lousa esta escnto a seguinte frase, “Seja sempre
atencioso!”. No mesmo ambiente esta vérios computadores e em um deles possui um ponto
branco bem pequeno, quase imperceptivel. No ponto mencionado, o jogador devera clicar ¢

ao executar essa acdo, o jogador sera direcionado para uma nova pagina. onde havera uma
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lousa escolar com uma imagem de alimentos ricos em um elemento quimico, dois botdes, um
para voltar a pagina anterior ¢ outro para ir ao 5° enigma, ¢ na lousa esta escrito a seguinte
frase, “Imagine, o que estes alimentos tém em comum!'”. Também nessa pagina o jogador tem
a op¢ao de finalizar o jogo, caso deseje, conforme pode ser observado nas figuras 18 e 19.

Figura 18: Alencéo para os detalhes

Fonte: Autor (2026)

Figura 19: Instigando o jogador

“Imagine, o que estes

alimentos tém em

comum!”

Fonte: Autor (2025)

Apds observar por alguns instantes o jogador devera clicar no botdo enigma e ter
acesso ao 6° enigma. E de forma quase padrio € oferecido uma ajuda para responder o
enigma, mas para receber a dica & preciso clicar no botdo “Sim”, ao clicar nesse botdo sera
alivada uma nova pagina com uma dica, local para insergao da resposta, um botio “Voltar ao
Enigma” ¢ uma pergunta interativa oculta, “Duvida?”, clicando nesta, abrira uma caixa de
dialogo com a seguinte dica, “Se quer descobrir quem sou, utilize a tabela periddica, sou o
segundo elemento da terceira linha e também sou o segundo da segunda coluna.

Lembre-se de analisar a tabela periodica da esquerda para a direita”. Contudo. se o
jogador optar por clicar no botao “Nao”, sera acionado uma nova pagina com botdo “Voltar
ao Enigma”, local para mnser¢do da resposta ¢ a seguinte frase motivadora, “Parabéns, voce ¢
fera! Insira a resposta no local indicado”. O descrito pode ser verificado nas figuras de 20 a
2%



148

Figura 20: 5° Enigma

Imagine, o que estes
alimentos tém em

comum!

P, vadk § furd® mainesaa

resposta se local ing icace,

Ynlte 20 Enlgma
iyt e she

Fonte: Autor (2026) Fonte: Auter (2026)

Resposta:
+2
12/2=6
6+2=8

Ao concluir 0 5° enigma, o jogador fara um percurso entre as pagmas do jogo, onde
podera perceber que 0 6° enigma € 0 mais exlenso € servird como uma revisao sobre algumas
propriedades periodicas. Visto que, nas paredes do laboratorio de informatica, havera quadros
decoralivos com mmagens que [azem um resumo visual de algumas propriedades periodicas,
conforme ¢ possivel observar na figura 23, e ao clicar nos quadros surgira uma caixa de
didlogo com um breve resumo sobre aquela propriedade. E como exemplo e resposta, sera
utilizado um elemento quimico que possui a letra “B” no seu simbolo.

Contudo, o jogador devera descobrir qual € o clemento que esta exemplificado. pois,
nao sera fornecido o nome e nem o simbolo, mas uma dica que leve a descoberta do elemento
em quesldao e se essa dica nao for suficiente em cada pagina havera um botdo direcione para

uma outra dica em oculto.
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Figura 23: Resumo visual de algumas propriedades periodicas ¢ 6° Enigma

Fonte: Autor (2026)

Na pagina inicial do 6° enigma. a primeira mensagem oculta é um breve resumo da
propriedade peridédica “Raio Atémico”. a qual diz assim. “Considerando dois atomos no
formato de uma esfera, ndo ligados. e de um mesmo elemento quimico, o raio atomico € a
distancia entre os dois micleos, so que dividido por dois, ou seja, € a metade da distancia entre
os dois micleos™.

Na mesma pagina ha o botao avangar, pois ao finalizar a leitura do resumo, o jogador
devera avangar e na pagina seguinte, a qual, havera um pequeno enigma em formato de dica,
para ao jogador adivinhar qual sera atomo utihzado como exemplo. E tera um local especifico
para insergdo da resposta, bem como, um botdo que direcionara para uma pagina, onde havera
um video oculto, este por sua, tera por objetivo sanar alguma duavida sobre distribuigdo
eletronica. Esta descricdo pode ser visualizada nas figuras 24 e 25.

Figura 24: 1° dica enigma Figura 25: Video oculto

| ERICMAG

»

Descubra quem

Fonte: Autor (2026) Fonte: Autor (2026)
Resposta: Berilio (Be)
Respondendo corretamente, o jogador retornara para a pagina inicial do 6 enigma,

que semelhantemente aparecera todos os quadros, mas, mensagem oculta da vez serd o
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resumo da propriedade periédica “Energia de ionizagao ou potencial de ionizagdo”, sendo
essa, definida como a quantidade minima de energia gasta para a remo¢do de um elétron em
um atomo ou ion no estado gasoso. Vale mencionar, que o elétron removido sera sempre do
ultimo nivel eletronico, ou seja. o mais externo.

Seguindo o exemplo das paginas anteriores, conforme pode ser observado nas figuras
26 e 27, traz um enigma que servira para descobrir qual atomo foi tomado de exemplo.
Contudo, o diferencial ¢ que na pagina sugestiva a ter um video oculto para tirar divida,
havera um audio de uma voz misteriosa com os seguintes dizeres. “IIa, ha, ha, pensou que 1a
aprender um pouco mais sobre energia de ionizagio, se enganou, esse conteido sera retomado
na 2° série do Ensino Médio! Mas, se quer resolver o enigma, faga distribui¢ao eletronica e
consulte a tabela peniodica”, ha. ha, ha...

Figura 26: 2° dica enigma Figura 27: Audio oculto

| —more—

—ne gia de [onizacao |

Descudra quem

Ao eu

Fonte: Autor (2026)

Fonte: Autor (2026)

Resposta: Boro (B)

Ao inserir a resposta correta abrira uma nova pagina no mesmo padréo do enigma em
questdo, no entanto, a propriedade periodica em destaque sera a “Eletronegatividade”, cujo
resumo, “F capacidade de um atomo em atrair um elétron para sua eletrosfera em uma ligagio
quimica covalente. E importante lembrar que os elementos classificados como gases nobres
nao tém eletronegatividade dimensionada”.

A figura 28, traz a dica enigma e uma dica exfra, a qual estaré ocultz no botdo “Quer
uma dica?”, ¢ ao passar o cursor sobre o referido botdo abrira uma caixa de dialogo com a
seguinte dica, “Leia com aten¢io o enigma e siga corretamente a orientag¢do! Utilize o botio
voltar, examine ao quadro da eletronegatividade e consulte a tabela periddica com muita
atencdo”. Vale ressaltar que nesta mesma pagina ha um espaco especifico para insercio da

resposta.
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Figura 28: 3" dica enigma e dica oculta

Lesiy com Sz o sriima s sigs _‘ _ENLGMA_G_’
CCOSTMTRNS & crentaolol Util e o boile — ooy
AGLUNND &
vHai © CONSULS AlEbe R ou eu? Minha eletronegativicdade Descubra quem
particios com muta aangia

e ser medida em 2,96, tenho 7 sou eu.
elétrons no meu alrimo nivel ou camada e
ele & formado pelos seguintes subnivets:

45°4p° e por fim na minha coluna sou o

terceiro elemento!

Fonte Autor (2026)
Resposta: Bromo (Br)

Estando correta a resposta, o jogo acionara a pagine seguinte, sendo esta. configurada
semelhantemente a primeira pagina do sexto enigma, contudo a ultima propriedade periddica
sera a “Eletropositividade”. A propriedade em questio “é definida como a habilidade que um
atomo possul em doar seus elétrons mais externos em ligagoes quimicas”™. Como mencionado,
a pégina é padronizada, dessa forma, o jogador devera acionar o botdo “Avangar” para seguir
no jogo.

A figura 29 representa a pagina que o jogador devera acessar apés a leitura da
definigao de Eletropositividade. Nesta pagina o jogador encontrara uma dica sobre o atomo a
ser descoberto, bem como, local especifico para inserir a resposta, botao “Voltar™ e botido
“Quer uma dica?”. Este ultimo direcionara o jogador para uma pagina que fornecera uma dica
extra, mas de forma oculta, a mesma, sera acionada no momento que o cursor passar sobre o
local correto. Ao observar a figura 30, é possivel identificar o local correto da dica extra

oculta.

Figura 29: 4" dica cnigma Figura 30: Dica cxtra oculta
W g - Wﬂ

Calculodo N° de A, Ze e

Ouerumadica’ O BN . Descubn

Juem oL

Fonte: Autor (20206) Fonte: Autor (2026)

Resposta: Bario (Ba)
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Ao acertar a resposta, uma nova pagina se abrra e nela contera um cofre mterativo
com orientagdo e a sugestdo de como prosseguir no jogo, cabe aqui destacar que a referida
orientacao estara de forma oculta. sendo acionada com a presen¢a do cursor. Ao ser acionada,
surgira uma caixa de dialogo com a seguinte mensagem, “A liberdade esta mais proxima do
que imagina, o cOdigo esta quase pronto! Quer ouvir o proximo passo ou utilizar o codigo
formado? Sim ou Nio?”.

No mesmo ambiente do cofre, tera um quadro pedagogico, simulando um quadro de
lembrete ¢ neste quadro, estara em conjunto um locel especifico para inserir a resposta, assim
como duas palavras “SIM” e “NAQ”, ambas conterdo de forma oculta dudios com tom de voz
sinistra.

Escolhendo o jogador a palavra “NAO”, ele ouvird um &udio com a seguinte
mensagem, “Ha, ha, ha... Bom jogador, descubra o codigo e estara livre!”, porém, se a escolha
for a palavra “"SIM”, a mensagem serd, “Jogou bem, a liberdade estara mais proxima agora!
Descubra o valor numérico que fard parte do codigo. Com 08 quatro ultimos elementos
encontrados, faga o seguinte calculo, some o nimero atémico do primero elemento com o
ultimo elemento, depois faga 0 mesmo com os dois elementos restantes e por ultimo faga a

’.“

subiracdo dos resultados encontrados. E o codigo da liberdade estara formado

Resposta: Soma o 1° com o ultimo 4 + 56 = 60
1° elemento: 4 Soma o 2° com o terceiro 5 + 35 =40
2° elemento: 5 Subtraia os valores 60 —40 =20

3° elemento: 35 Resultado = 20.

4° elemento: 56
Primeiro codigo formado 153231820

Inserindo o codigo correto, o jogador serd direcionado para uma pagina semelhante a
anterior, contudo, esta, contera de forma clara somente a palavra “OUVIR". Ao clicar nesta
palavra o jogador ouvira a mensagem, a seguir em tom de voz sombrio. ““Ha, ha, ha, nao estao
livres ainda, tem bateria para continuar o jogo? Para encontrar o verdadeiro codigo da
liberdade siga os seguintes comandos: Elimine o maior valor numerico encontrado no jogo e
por fim elimine o menor digito do cddigo restante. Depois va ao cofre e msira 0 codigo
correto.” Ao clicar no cofre abrird uma caixa de dialogo com a seguinte frase, “Insira o codigo
correto e estara livre!™,

Acertando o codigo. surgira uma pagina com o cofre aberto ¢ dele projetando uma
caixa de dialogo com uma mensagem motivadora para os jogadores. E nesse mesmo ambiente

lera um boldo “Avangar”, o qual conduzird o jogador a uma pagina conlendo um quadro
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pedagodgico com uma mensagzm de parabenizagao por ter concluido o jogo e mformando que
os alunos estdo livres ¢ em breve teremos novas versoes ¢ um botdo que direciona para a
pigina fim de jogo.

Na pagina fim de jogo, os jogadores poderao de forma individual e voluntaria, avaliar
0 jogo através de um questionario virtual, acessado por um /ink contido no icone em formato
de botdo. O participante devera fazer a escolha entre dois questionarios, ressalta-se que ambos
sao distintos, um ¢ direcionado ao alunc e outro ao professor. A descrigdo aqui mencionada
podera ser visualizada nas figuras de 31 a 35.
Resposta:
1,53,2,31,8,20
Ultimo codigo: 123182

Figura 31: Formacio do 1° codigo  Figura 32: fcones ocultos e formacio do 2° codigo

ENIGMA 7

Fonte: Autor (2026) Fonte: Autor (2026)

Figura 33: Mensagem motivadora

“Lembre-se que tudo 2 sua volia é constituido de
elementos quimicos, Do mais simples ao mais complexo,
do menor ao maior, do que se pode ver ao que nio
pode ser visio pelo olho humano, na Quimica qualquer
detalhe pode representar alge grandioso, nunca se
esqueca desta mensagem! Curta sua liberdade!!!

Fonte: Autor (2026)
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Figura 34: Mensagem de Parabéns

‘ Parabéns os alunos estao livres!!

e,

A% Obrigado por ajuda-los a sair

3

:i" do laboratério!!!

™
Breve teremos novas versoes!!

Fonte: Autor [2026)

Figura 35: Pagina Fim de Jogo e Avaliacdo do Jogo

FIM DO JOGO!!

1 Participe da pesquisa! Participe da pesquisa!
1 Aluno Prof

<

Fonte: Autor (2026)
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8. Codigos do Jogo

<!DOCTYPE html> <html lang = "pt-br" > <head> <meta charset = "utf-8 "> <meta name =
" viewport " content =" width=device-width,initial-scale=1 shrink-to-fit=no.minimal-ui ">
<meta name = "theme-color" content =" #000000 "> <meta name =" apple-mobile-web-app-
capable" content = "yes "> <meta name =" mobile-web-app-capable" content = "yes "> <link
href ="

https:/fonts.googleapis.com/css2 ?family=Schibsted+Grotesk:wght@ 100;200;300;400;500:60
0:700:800:900&display=swap " rel = " stvlesheet "> <imeta name =" color-scheme " content
=" light only "> <meta http-equiv =" X-UA-Compatible" content =" IE=edge "> <meta name
= google content = notranslate > <meta http-equiv = Content-Type content =" text/html;
charset=utf-8 "> <meta name = application-name content = Genially > <meta propery =
og:title content =" Clique aqui "> <meta property = og:site_name content = Genially > <meta
property = c¢g:description contenl =""> <meta property = og:image content =" https://genially-
thumbnails.genially. com/68b07d9dcb0ecb958088ddbe.png?ts=1771274609058 "> <meta
property = og:image:secure url content =" hitps://genially-
thumbnails.genially.com/68b07d9dcb0ecb958088ddbe.png?ts=1771274609058 "> <meta
propriedade = og:image: contetido de largura = 1200 > <meta propriedade = og:image:height
contendo= 675 > <meta property = ng:url content =
https://viesw.genially.com/68b07d9dcb0ech958088ddbe > <meta property = og:type content =
website > <meta property = fb:app_id content = 1494586530820799 > <meta name =
twitter:card content = player > <meta name = twitter:site content = @genially_es = <meta
name = twitter:domain content = https://genially.com/ > <meta name = twitter:title content ="
Clique aqui "> <meta name = twitter:description content =""> <meta name = twitter:image
content =" https://genially-
thumbnails.genially.com/68b07d9dcb0Oech958088ddbe.png?ts=1771274609058 "> <meta
name = <meta name= "twitter:player" content ="
https://view.genially.com/68b07d9dcb0ech958088ddbe "> <meta name =
"twitter:player:width " content =" 1200 "> <meta name = "twitter:player:height " content ="
675 " > <meta name =" description " content =""> <meta name = "p:domain_verify" content
=" eaaac2Taee644a70f919ccfel 1 fed3d6 "> <link rel = " alternative " type ="
application/json+oembed" href ="
https://genizlly.com/services/oembed?url=htips://view.genially.com/68b07d9dcbCech 958088
ddbe " title =" Clique aqui "> <link rel =" apple-touch-icon" href =" https://genially-
thumbnails.zenially.com/68b07d9dcb0ecb9 5808 8ddbe.png?ts=1771274609058 "> <mela
name = robots content = noindex > <meta name <script defer sr¢ ="
https://unpkg.com/@tinybirdco/flock.js " data - token ="
p.eyJ1LjoglfVANDQxNmJiILTUCNZIINDUXxOC04YZU4L WMwY zZM3INTE4ZWY2NSISICIp
ZCIGICIzZY jhyNWQyOS IKYmMOLTREMGQtOGY 3MyO0INWYXZGFIMJEQYzkiLCA1aG9z
dCI6ICIIdV9zaGFyZWQifQ.Ra7figpFSsMGnR 871 YeNFbmpkBIgNLgMhnD7DjyPs ">
</senpt> <link rel =" 1con" href ="/ favicon.ico " type = " image/x-icon " > <link rel ="
shortcut icon " href =" /favicon.ico type = image/x-icon > <link href = https://statics-
view.genially.com/view/static/css/main.3 fca9986.css rel = stylesheet > <link href'=
https://statics-view.genially. com/view/stafic/ess/'view .().0.87 css rel = stylesheet > <link rel =
canonical href = https://view.genially.com/68h(7d9dcb0ecb95808 8ddbe/interactive-content-
clique-aqui > </head> <body> <div class = iframe-container > <div class = container-
wrapper-genially style =" position: relative; width: 100%: height:100% "> <noscript> Vocé
precisa habilitar o JavaScript para executar este aplicativo. </noscript> <div id =
68b07d9dch0ecb958088ddbe data-location - exclusive class - genially-embed style "
margin: Opx auto; position: relative; height: auto; width: 100%; "> </div> </div> </div> <div
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class = genially-social > <div class =" genially-social-container-genially genially-horizontal
genially-exclusive " data-width = 1200 data-height = 6735 > <noscript> Vocé precisa habilitar
o JavaScript para executar este aplicativo.</noscript> <div class = container-wrapper-genially
style =" position: relative; width: 100%; "> <video aria-hidden = true class = loader-gemally
autoplay loop playsinline = playsInline muted style =" position: absolute;top: 45%:left:
50%:;transform: translate(-50%, -50%);width: 120px:height: 120px:margin-bottom: 10% ">
<source src = https://static.genially.com/resources/loader-default-rebranding. mp4 type =
video/mp4 > Seu navegador nao suporta a tag de video. </video> <divid =
68b07d9dcb0ecbS58088ddbe data-location = exclusive class = genially-embed style ="
margin: Opx auto; position: relative; height: auto; width: 100%; "> </div> </div> </div>
</div> <script defer type = text/javascript src = https://statics-
view.genially_com/view/static/js/dist/exclusive.0.0.58 min_js > </senpt> <script defer type =
text/javascript src = https:/statics-view.genially.com/view/static/js/dist'view.0.0. 58 .min.js >
</script> <seript defer type = text/javascript src = https://statics-
view.genially.com/view/static/js/runtime.8be57¢66.Js > </seript> <script defer type =
text/javascript src = hitps:/statics-view.genially. com/view/static/js/maim. 7a6b7731 js >
</seript> </body> </html>
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Anexo 1 — Artigos Submetidos
Trabalho Completo Apresentado no Jalequim Level 6, evento nacional sobre jogos para o
Ensino de Quimica, Fisica, Matematica e Biologia, ocorrido nos dias 18, 19 e 20 de junho de

2025, na cidade de Sao Luis — MA.

Especificar uma Unica Linha Temdtica (SIGLA)
(AAALSA, ATHCEC, DALEC, EFJ, JALA, JATeAp, JALSTEAM,
LEE, LG, PEVJDP, REP, RJA, RID, InTerlEC)

ESCAPE ROOM VIRTUAL: UMA FERRAMENTA
PEDAGOGICA PARA O ENSINO DE QUIMICA

Florismar da S. Prado' (PG)*, José D. dos Santos? (PQ), Diego Alexandre Ferrari da
Silva® (PG).

florismarprado9@gmail.com

'Mestrando do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias — Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias (UEG);

?Docente do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias — Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias (UEG).

3Especialista em Engenharia de Software — Programa de P6s-Graduacdo Lato Sensu em Engenharia
de Software (UniAménca).

Palavras-Chave: jogo, quimica, aprendizagem

RESUMO:

Esta pesquisa analisa o Escape Room virtual como recurso pedagdgico no ensino de Quimica,
promovendo a aprendizagem significativa com base na teoria vygotskyana. A proposta integra
narrativa imersiva, enigmas e feedback imediato, estimulando a construgdo do conhecimento por
meio de desafios lidicos e colaborativos. Adota-se a pesquisa-agao de natureza qualitativa, com
intervengdes em uma turma da 12 série do ensino médio. Os dados serdo obtidos por questionarios,
observacdo e registros audiovisuais. O jogo explora a Zona de Desenvolvimento Proximal,
incentivando o protagonismo estudantil, a mediag@o ativa do professor e o desenvolvimento das
competéncias 4C’s: comunicagdo, colaboragéo, criatividade e pensamento critico. Os conteudos
envolvem a tabela periédica e propriedades periddicas, articulando Quimica, Matematica e Portugués,
o que favorece a contextualizacdo e a interdisciplinaridade. Espera-se que o Escape Room virtual se
consolide como uma estratégia didatica inovadora, capaz de engajar os estudantes e potencializar o
processo de ensino-aprendizagem.
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RESUMO

Este trabalho aralisa o uso do Varzl Didatico como estratégia pedagdgica no
ensino de energia nuclear, s partir de uma abordagem interdisciplirar no Ensinc
Médio. A proposta fol desenvolvida com estudantes da 12 série do ensino médio
ce uma escola piblica estadual de Goias e integrou conteldos ce Fisica, Quimica,
Biologia, -istdria e Geograf-a. A pesquisa, de curho qualitativo, estruturou-
se em trés etapas: aulas introdutdrias e expositivas, apropriacdo dos conteldos
com atividades complementares e produc¢@o do Varal Didatico em grupos. O recurso
promoveu o protagonismo discente, a colaboragdo e a contextuzlizacao dos
conhecimentos cientificos com situag¢des do coticiaro. Os dados foram obtidos
por meio ca observagdo direta, registros visuais e questiondrio avaliativo.
Apasar da baixs ades3o 3o questionaric, os resultadecs revelaram um bom grau de
engajamento durante a constru¢do do recurso. As dificuldades obhservadas, como
interpretagdo textual e disting3do de conceitos técnicos, evidenciam a
necessidade de fortalecer praticas de leitura critica. Conclui-se que o Varal
Didatico € um recursc acessivel e eficaz para fomentar a interdisciplinaridade,
© pensamento critico e a aprendizagem significativa, z1ém de valorizar a atuagao
cocente como mediadora de experiéncias formativas contextualizacas e dinamicas.
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RESUMO

Este projeto visa analisar o jogc Escape Room em formato virtual como ferramenta pecagogica no ensino de
Quimica, com énfase na construc2o do conhecimento mediada pela interagao social, conforme a teoria
sociointeracionista de Vygotsky. Por meio de um estudo de caso qualitativo com zlunos da 12 série do
ensino médio, sera aplicado um joge on-line com narrativa imersiva, enigmas interdisciplinares e feedback
imediate. A metodologia para analise dos dados se fundamentara na analise de conteadc segundo Bardin
(2016). E a coleta dos dados envolvera questionérios, observacdes e registros audiovisuais, buscando
identificar mudangas na percepg¢do dos estudanies sobre a Quimica, bem como seu engajamento e
desenvolvimento cognitivo, O jogo sera estruturado para potencializar 2 Zona de Desenvolvimento Proximal
e fomentar competéncias do século XXI, como colaboracdo, criatividade, comunicacdo e pensamento critico.
Espera-se que o joge estimule competéncias
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cognitivas e sociais, favoracendo o protagonismo estudantil, a mediacdo docente e a interdisciplinaridade
entre Quimica, Matematica e Portugués, bem como, a consolidacdo do Escape Room virtual como um
recurso inovador, ladico e eficaz na pratica docente e na formacdo discente. O produto desta pesquisa,
incluira o desenvolvimento de um site € de um jogo educativo, com potencial de consolidagdo como
ferramenta didatica inovadora no contexto escolar,

INTRODUGAO

Ao ingressar no ensinc médio, o alunc tende a estar cheio de pré-conceitos sobre as disciplinas que ira
cursar nesta nova fase do processo ensino-aprendizagem. Aiguns destes pré-conceitos podem ser
negativos sobre algumas disciplinas, principalments a Quimica. O aluno tende a rotular essa disciplina como
algo dificil, complexo e sem sentide para seu dia a dia, e assim propiciando a esta disciplina um certo teor
de vilania no processo ensino-aprendizagem.

Esta pré-concepgdo, apoia-se em alguns fatores, como: primeiro contatc com a disciplina ter sido através de
um professor que ndo fosse da area de Quimica € com pouco leitura sobre os objetos de esiudos desta
disciplina, falta de contextualizagdo do objeto de estudo cu mesmo praticas pedagodgicas fundamentadas na
memorizacdo. Os autores Eleutério @ Gonzaga

(2009) afirmam qus

Ainda hoje, o ensino de Quimica se apresenia como ¢vildo; no processo ensino-aprendizagem.
Acreditamos, inclusive, que essa problematica ocorra devido esse ensino ainda ser legitimado a partir de
praticas pedagagicas focadas apenas na memorizagao de formulas, conteudos superficia's, fragmentados e
inertes quase sempre sem vinculo com o cotidiano dos alunos. (Eleutério; Gonzaga, 2017, p. 66)

Menezes (2023) partilha da mesma linha de raciocinio ao comentar que o desinteresse pela Quimica esta
relacionado a forma como as praticas padagogicas sdo empregadas nas disciplinas exatas, onde os alunos
sdo ;submetidos a uma grande exposi¢cdo de contelidos tedricos ;, que apenas descravem os contelidos
guimicos e, deste modo, os estudantes deixam de associar a teoria com a pratica.;, (Menezes, 2023, p. 15)
Assim sendo, torna-se essencial que o professor procure utilizar metodologias e recursos didaticos que
incentive os alunos a correlacionar teoria 2 pratica possibilitando a construc3o do conhecimento quimico,
sendo este o resultado da formacao cognitiva dos alunos, a qual, por sua vez, fortalecida pelas estratégias
de ensino do professor, conforme afirma Libaneo {2001).

E certo, assim, que a tarefa de ensinar a pensar requer dos professores o conhecimento de
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estratégias de ensino e o desenvolvimento de suas préprias competéncias do pensar.

Se o professor ndc dispde de habilidades de pensamento, se nac sabe ;aprender a aprender;, se €
incapaz de organizar e regular suas proprias alividades de aprendizagem, sera impossivel ajudar os zlunos
a potencializarem suas capacidades cognitivas. (Libaneo, 2001, p. 36)

Na mesma linha de Libaneo (2001), pede se inferir que uma estratégia de ensino eficaz, relaciona-se com a
producdo e a utilizagdo de recursos que proporcionem a conexdo enire a teoria e pratica. Perante a este
pressuposto, Filho et al. (2071, p. 170) afirmam que, ;a construgdo de recurscs ou materiais ds ensino que
estabelegam um elo entre a construgae de cenceitos quimices e atividades praticas;, promovem o processo
ensino-aprendizagem.

Neste entendimentc de produzir recursos didaticos que objetivam o aprimoramento dzs pratica pedagogica,
pode-se citar a criagdo e ou utilizagdo de jogos, visto que, ;0 jego se apresenta como instrumento
incentivador dos saberes, e sua intencdo & proporcionar a'gum tipo de informacgao ou atitude no alunog
{Eleutério; Gongalves, 2009, p. 70). Sendo assim, o jego pode ser caracterizado como recurso pedagoégico
devido a suas caracteristicas, como a liberdace e vcluntariedade,

Sob a luz de Huizinga (2001), Deus (2019, p. 24) afirma que, ;0 jogo precisa ser livre e voluntario, para que
possa ser jogoj, contudo, vale ressaltar que a definigdo de jogo, relaciona-se diretamente com as regras,
que, ;por sua vez, essas regras sdo fator de grande importancia para o conceito de jogo.; {(Huizinga, 2001,
p. 13)

Entretanto, para que um jogo se apresente como recurso incentivador dos saberes confonme comenta
Eleutério e Gongalves (2009), este cor sua vez deve ser tipificado como pedagoégico. Os autorss Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018), fazem a definicdo do jogo pedagdgico como, aquele que tem uma
intencionalidade e aplicado em ambiente formal de ensino. Referenciando nos autores Cleophas, Cavalcanti
e Soares (2018), Deus (2019), comenta que, para um jogo ser pedagogicc, precisa estar nitido cinco
categorias, assim como o equilibrio entre elas, as quals, o autor definiu como fun¢ées. De acordo com este
mesmo autor, cada categoria analisa algo seja uma aptidao do jego, jogador e ou aluno, ou mesmo o
professor.

Quadro 1: Categorias do jogo pedagdgico segundo Deus (2019)

CATEGORIA O QUE ANALISA

FUNCAQ EDUCATIVA AVAL ATIVA A capacidade do jogo em diagnosticar o cecnhecimento existente.
FUNGCAQ EDUCATIVA FORMATIVA A capacidade do jogo em debater questdes de ensino e agrendizagem
para determinados conceitos.
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FUNCAO LUDICA IMERSIVA A capacidade de imersao que o jogo proporciona.

FUNCAO LUDICA MORAL A capacidade dos alunosfjogadores em seguir ou ndo as regras do jogo.
FUNCAO DE EQUILIBRIC DO PROFESSOR A capacidade do professor em eouilibrar as guatro

funcdes. Fonte: Deus (2019, p. 108)

Ao valorizar o jogo como recurso pedagogico nesta pesquisa, torna-se interessante comentar um outro
aspecto fundameantzal do jogo, o elemento social. Vistoc que, este recurso possibilita a ;formacao de grupos
sociaisy (Huizinga, 2001, p. 16), e estes por sua vez, podem ser definicos como cemunidades, & ;as
comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois de acabado o
jogog, (Huizinga, 2001, p. 14). Sendo a interagé@o social fortemente presente nas comunidades de
jegaderes, bem como, no cotidiano do ser humano, contribui para sua formacgéo cognitiva, assim afirma
Vygotsky (2000).

Sob a luz vygotskyana, o jogo Escape Room (Sala de Fuga), tende a ser uma opgéo de racurso pedagoégico,
tendo em vista, que o ponto central para a superacdo deste tipo de jogo esta na interagdo social entre
alunos e ou jogadores, e esta relagdo entre participantes evidencia-se nas suas caracteristicas
fundamentais, como a colaboragdo e a cooperagdo, as quais, colaboram fortemente para entrosamento
entre os participantes.

Ao optar por jogos que 2m sua esséncia enfatiza as caracteristicas mencionadas, ¢ Escapzs Room fisice se
destaca come uma alternativa pedagégica, pois, além de seus atribuios ja comentados, este jogo tambem
promove a conexao entre teona, pratica, lucdicidade e interdisciplinandade. Uma vez que a sua construcao
envolve a ambientagdo de uma sala, onde os alunos 2 ou jogadores sdo submetidos a uma historia
misteriosa e ficcionzl visando a imersac dos participantes, seguidamente sao instigados a desccbrir e
resolver enigmas, os quais podem abordar os mais diversos objetos de estudos da Quimica, outras
disciplinas ou mesmo de forma interdisciplinar, assim comenta Deus e Prado (2023).

Na mesma linha da busca por recursos pedagogicos que evidenciam a interagdo social, os jogos on-line
também podem conslituir uma opgao, mesmo 0s jogos que ndc apresentam uma caracter’stica multiplayer
(varics jegadores) tendem a promover um ambiente colaborativo, no qual os alunos ou jogadores buscam o
estreitamento de relagées por meio de comunidades, a fim de alcangar um resultado comum,
independenlemente do jogo ser individual ou multiplayer. E nesse ambiente que os jogadores mais
experientes assistem os menos experientes, o que caracteriza a Zona de Desenvolvimenic Proximal,
conferme argumenta Basso (2000, p. 7).
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O ambiente computacicnal proporciona mudangas qualitativas na zona de desenvelvimento proximal do
aluno, 0s quais nao acontecem com muita frequéncia em salas de aula ;tradiconais;. A colaboragao entre
criangas pressupde um trabalho de parceria conjunta para produzir algo que nao poderiam produzir
individualmente.

A zona de desenvolvimento proximal, comentada anteriormente, possibilita a interacdo entre sujsitos
permeada pela linguagem humana e pela linguagem da maquina, for¢a o desempenhe intelectual porque
faz os sujeitos reconhecerem e coordenarem os conflitos gerados por uma situa¢ao problema, construindo
um conhecimento novo a partir de seu nivel de competéncia que se desenvolve sob a influéncia de um
determinado contexto sdcio-histérico-cultural.

Alicergada em Vygotsky, Basso (2000) indica que o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal se
ravela nas relagdes entre os alunos e ou jegadores que se dispdem a superar os desafios apresentados nos
jogos, independentemente do formato, seja fisico ou virtual. Na a¢do de superar os problemas. a
colaboragdo e a cooperacao tornam-se essenciais para identificar e coordenar os confites gerados na
execugao de jogo, possibilitande o real desenvolvimento cognitivo do sujeito,

Trabalhar jogos co tipo Escape Room é evidenciar a socialidade humana, tendo em vista que esse tipo de
jogo traz como premissa a colaborag3o, a qual, tende a contribuir substancialmente no desenvolvimento
social humano. O ser humano, conforme destaca Vygotsky (2000), & essencialmente social, o que cortribui
na sua formac¢ao cognitiva, mediante o compartilhamento de experiéncia dentro de um ambients social.
Visto que, a mente humana é formada pelas interacdes com a sociedade e os alunos ndo fogem a essa
realidade, assim sendo, o psicédlogo e pesquisador Vygotsky (2000) salienta que alguns aspectos que
favorecem a concepgdo de processos psicelégicos superiores, os quais sdo inerentes ao ser humano e
centre esses processos evidencia-se a imitagao, sendc esta essencial na formagao ca crianga,
Segundo Vygotsky (2000), quando uma crian¢a realiza uma ag¢ao imitativa, internamente ela esta
construindo um mocelo que difere daquele tomado como referéncia, e esse modelo construido se
trarsforma em algo novo. Assim, essa agdo imitativa pode ser interpretada como um joge divertido no cuzl a
crianca se identifica como personagem da brincadeira ou cria um personagem para participar dela.

Nesse sentido Leantiev (2010, p. 121) afirma que: ; Durante este desenvolvimento da consciéncia do mundo
objetivo, uma crianc¢a tenta, portanto, integrar uma relacdo ativa ndo apenas com as coisas diretamente
zcessivels a ela, mas também com ¢ mundo mais amplo,
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istc & ela se esforca para agir como um adulto.

Expandindo a ideia do brincar na infancia e identificando sua presenca também na vida adulta, € evidente
cue, mesmo antecedendo o adventa do mundo virtual, o ato imitativo era praticado ndo s6 por criangas, mas
também por adultcs, através da literatura, teatro, cinema e posteriormente a televisZo. Nestas realidades
alternativas, os adultos poceriam nao estar fisicamente envolvidos no ato imitativo, mas sim envolvidos em
suas mentes. Assim. pcr meio desses elementos culturais, era possivel sobrepujar o mundo cotidiano,
explorando a humanidade em suas diversas facetas.

Com o desenvolvimento da tecnologia, nctoriamente sdo criadas ferramentas que proporcione experéncias
sensoriais ainda mais imersivas e diretas, e assim o ato imitativo pode ser reeditado através das
ferramentas tecnoldgices, a exemplo destas, tem-se o0s jogos virtuais on-line ou off-line, nos quais, pode-se
criar uma imagem humanoice, denominada avatar, que tanto pode ser estdtica cu mével e através de
comandos pode realizar movimentos e interagdes sociais.

Relemando a questdo do alo imitativo, cabe salientar que o adolescenle guando se vale desse ato de forma
nztural e sem influ€ncias externas, no intuito de realizar algo que zinda ndo domina completamente, ele esta
formande uma Zona de Desenvolvimenteo Proximal, a qual, foi proposta por Vygotsky (2000, p. 112), como!
;Elz & a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que costuma determinar através da solugao
independente de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de
problemas sob orientagdc ce um adulto ou em cclaboragdo com companneiros mais capazes.;.

A Zona de Desenvolvimente Proximal surge quande ha um estagio Iniclal de cesenvolvimento mental,
representando o primeiro passo em diregdo ao potencial completo. E nesta zona que os mediadores
(orotessores) podem atuar intentando auxiliar o sujeito cognitivo (o aluno) a alcangar uma fase mental
censolidada. Na primeira fase, o aluno consegue realizar a tarefa com assisténcia, enquanto na segunda,
ele & autbnomo.

Diant2 do exposte, ao iniciar um jogo, os alunos recebem orientagdes sobre 2omo jogar, geraimente
fornecidas por individuos mais experientes, cemo colegas ou tuteriais disponibilizados pelo préprio jago ou
por fontes externas, como videos na plataforma digital YouTube. Esses orientadores, ou mediadores, atuam
centro da Zona de Desenvolvimento Proximal do jogador, faciltando a progressdo para um novo nivel de
cesenvolvimenio real, o qual e alcangado quando o jogador supera os obstaculos propostos pelo jogo de
forma
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independente. £ precisamente nesse papel de mediagdo que os professores devem se alicergar,
especialmente ao utilizar praticas pedagégicas que envolvam jogos.

Para melhor entender jogos do tipo Escape Room, faz-se necessario a compreensao da sua definigdo e dos
elementos fundamentais que comp®e o jogo. Sac ;salas tematicas imersivas, cheias de enigmas e desafios
palpavels, onde o jogador € um personagem e precisa escapar em determinado perfodo de tempo; (Cabral,
2019, p. 1). Associado a esta definigdo, os autores Silva, Sales ¢ Castro (2019, p. 02) traz como elementos
fundamentais do jogo ¢;objetivos, regras daras, feedback imediato, reccmpensas, motivag¢ao intrinseca,
inclus3o do errc no processo, diversao, narrativa, niveis, abstragao da realidade, competicao, confiito,
cooperacao, entre outros.;

Diante da proximidade dos alunos com jogos, é salutar por parte do professor a preocunsagao em como
utilizé-los na pratica docente visando a censtrucao do conhecimento cientifico. Para esta duvida que
perpassar no anscio do professor, Oliveira (1992) se ampara em Vygotsky com o intuito esclarecer, que em
cada sujeilo cognilivo a conslrugao do conhedmenlo € de forma diferenciada e os mesmos se relacionam
dialeticamente de forma contributiva um ao outro independentemente do meio sccial no qual estao
inseridos.

Nesta perspectiva, cabe elencar, que a crlanga necessita de um conjunto de conhecimentos espontaneos
antes de ccmegar a frequentar a escola. Ja na escola, ela consiréi os conhecimentos cientificos que alteram
até mesmc sua percepcgao do cotidiano. No que tange a escola, esta a prerrogativa pare confirmar ou
reformular esses conhecimentos espontadneos, proporcionando-lhes novos significados.

Oliveira (1992) menciona que na teoria de Vygotsky & primordial o fomento diferenciado dos tipos de
conhecimenios, visto que, na crianga o conhecimento espontaneo tem primazia na percepsac de conceito €
consequentemente e o elahora de forma racional, no entanto, no contexto do conheczimento cientifico,
inicialmente a crianga € apresentada ac conceito, sendo capaz até mesmo de expd-lo e executar operagtes
absiratas com ele, 2 por conseguinte, ela completa sua compreensao do conceito, uma vez que |he falta
experiéncia pesscal. E esta falta de experiéncia & suprimida com o tempo e em decorrénca da realizacio de
trabalhos escolares associados a leitura.

Ainda em consonancia com Oliveira (1992) @ escola possui um valor substancial na teoria de Vygoisky e
este valor e cecorrente de uma educagao sisiematizada observada pela referida professora e autora. Esta
afirmacédo refere-se a este trecho: /A intervencdo pedagdgica provoca avancos que nao ocorreriam
espontaneamente,; Oliveira (1892, p. 33) nesta mesma
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linha de raciocinio, esta autora elenca valorosamente a importancia da escola no progresso cognitivo das
criangas:

Se o aprendizado impulsiona o desenvolvimento, entdo a escola tem um papel essencial na construgdo do
ser psicologico adulto dos individuos que vivem em sociedades escolarizadas. Mas o desempenho desse
papel sé se dara adequadamente quando, conheczndo o nivel de desenvolvimento dos alunos, a escola
dirigir o ensino ndo para etapas intelectuais ja alcan¢adas, mas sim para estdgios de desenvolvimento ainda
nao incerporados pelos alunos, funcionande realmente como um motor de novas conquistas psicologices.
Para a crianga gue lrequenta a escola, o aprendizade escolar € elemenlo cenlral no seu desenvolvimenlo.,
(OLIVEIRA, 1992 p 61 e B2)

Fmpregar jogos na constru¢do da conhecimento, pade proporcionar anseics, em qual dos conhecimantos
sera fomentado nos alunos? Isto € um anselo pertinente, pois, utilizar um jogo on-line que fege aos modelos
de jogos utilizados em sala de aula, traz esta preocupagao em diagnosticar se o conhecimento construido
sera cientifico ou espontaneo. Contudo, Oliveira (2022] comenta, que ambos os conhecimentos podem ser
construldos, o que ndo anularia o uso de jogos na escola. Vygotsky (2000) traz que o antige conhscimento
possa se ressignificar em cecorréncia da sobrepujanga de um novo conhecimento.

DCessa forma, esta pesquisa tem por cbjetivo analisar e validar o jogo Escape Room no formato virtual como
recurso pedagdgico no ensino de Quimica, considerando as interagdes sociais como elemenio central na
construcdo do conhecimento. A proposta visa superar estigmas assoclades a disclplina, frecuentemente
parcebida como abstrata e descontextualizada pelos estudantes. Ao integrar a tecnologia digital ao processo
de ensinc-aprendizagem, o estudo dialoga com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente no que se refere a3 competéncia computacional (EM13CO15). que visa ;analisar a intera¢do
entre usuarios e artefatos computacionais, promovendo a reflexao critica sobre a qualidade do uso desses
recursos em contextos de trabalho, lazer e estudo (Brasil, 2022, p. 70).; Nesse sentido, o Escape Room
virtual pode se configurar como um ambiente propicio para experiéncias significativas de aprendizagem, ao
conjugar lucicidade, colabcragdo e tecnologia em uma aberdagem interdisciplinar.

HIPOTESES

;, Hipotese positiva: A aplicac3c do jogo Escape Room on-line contribuira para constru¢ao do conhecimento
guimico des alunos e mudanga de olhar sobre disciplina de Quimica. e assim
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consolidando-se como racurso pedagdgico.

¢ Hipdtese negativa: A aplicacéo do jogo Escape Room on-lins nZo exercera contribuicao significativa na
construg3o do conhecimentc quimico e ou mesmo na mudanga de olhar sobre a disciplina de Quimica por
parte dos alunos.

¢ Hipotese nula: Nao havera alteracao visivel no conhecimento cuimico ou mesmo na visdo sobre a
disciplina de Quimica por parte dos alunos antes e zpos a aplicagdo do jogo Escape Room on-line.

METODCLOGIA PROPOSTA

a) Tipo ce Estudo

Estudo ce caso

b) Local ce Realizagao da Pesquisa

Colégic Estadual Rui Barbosa ; Campo Limpo de Goias - GO

c) Participantes da Pesquisa - Populacéo de Estudo e Nimero Amostral

Sera aproximadamente 39 alunos ca Unica turma ce primeira série do ensino medio regular no
periode matutino do Colégio Cstadual Rui Barbosa de Campo Limpo de Goids ; GO.

d) Critérios de Inclusdo e Exclusdo

Critérios de Inclusdo: Alunos matriculados na primeira série do ensino médio do Colégio
Estadual Rui Barhosa de Campo Limpo de Goids - GO,

Crilérios de Exclusao. Aluncs gue ndo eslejam disponiveis paia parlicipar de lodas as elapas
da pesquisa.

Tamanho da Amostra Brasil 39

Objetivo da Pesquisa:

a) Objetivo Geral

Analisar e validar o jogo Escape Room virtual como recurso pedagégico no ensino de
Quimica, destacando a interagao social e a construgdo do conhecimento quimico no processo
ensino-aprendizagem

b) Objetivos Especificos

¢. Avaliar a eficécia dc jogo Escape Room on-ine na superacéc de pré-conceitos sobre
Quimica entre cs alunos da primeira série do ensino medio;

¢ ldentificar as percepcdes dos alunos sobre a relevancia do conhecimento qu'mico no
cotidiano através da participagdo no jogo de Escape Room;
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¢ Analisar a potencialidade do jogo Escape Roocm on-line na promogdo de uma
aprendizagem mais dindmica e envolvente, em comparagdo com métodos tradicionais;

¢ Investigar como a interagao social durante as atividades do Escape Room contribui para
a construgdo do conhecimento quimico dos alunos;

i Disponibilizar produtos educacionais; site e jogo on-line do tipo escape room.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos para essa pesquisa serdao minimos, porém, podera haver algum participante com sensibilidade ao
uso de tela e a disposi¢do dos alunos para participar da pesquisa. No entanto, para minimizar desconfortos,
os alunos participardao em um ambiente escolar e seréo orientados em todas as etapas pelo professor
regente e pesquisador responsavel.

Risco de o alunc ndo aceitar participar e ser repreendido:

¢ Solugéo: Deixar claro que a participagao € totalmente voluntaria e que nenhuma forma de punigao ou
retaliacao sera aplicada aos que optarem por nao participar. Tal acao estara explicitada por meio de um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecide (TCLE), além de refor¢ado verbalmente durante a explicagdo
inicial da pesquisa.

Risco de o alunc ndo compreender o processo e se sentir excluido pelos colegas:

i Solucgo: Explicar os objetivos, procedimentos e etapas da pesquisa em linguagem clara e acessivel,
garantindo que todos os alunos

compreendam o propésito e sua participacdo. Além disso, criar um ambiente inclusivo, promovendo
atividades que evitem a exclusdao ou comparagac enire os participantes.

Risco de o alunc aceitar participar por se sentir intimidado ou pressionade:

i Solugdo; Reforgar o carater voluntario da pesquisa e garantir um ambiente seguro, onde o aluno possa
expressar sua decisao sem medo de julgamento ou pressao, O pesquisador responsavel deve observar a
linguagem corporal e a postura dos aluncs para identificar possiveis sinais de desconforto, oferecendo
espaco para esclarecimento de dlvidas.

Risco de o aluno possuir sensibilidade ao uso de tela:

i Solugdo: Reforgar a necessidade de responder o questionario perceptivo inicial com o maximo de
sinceridade, a fim de identificar esta condicao.

Sendo identificado ¢ alune participante nesta condigdo, 0 mesmo sera orientado a procurar o servigo de
salde publica do municipio ou mesmo particular caso a familia possua plano de satde. Outra solucao € a
aquisicao de oculos contra luz azul, apos a identificacao dos alunos
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participantes nesta condi¢do.

Cutros riscos:

¢. Solugdo geral: O pesquisador deve realizar uma analise criteriosa dos riscos adicionais que possam
surgir, como questdes relacionadas a privacidace ou a confidencialidade dos dados. Para isso, € necessario
garantir que as Informacgd&es dos participantes sejam protegidas, anonimizadas e tratadas com total
discricao. Alem disso, a presen¢a de um mediador ou responsavel (como um professor ou responsavel
escolar) pode ajudar a assegurar que todas as etapas sejam conduzidas de forma ética e transoarente.
Beneficios:

Beneficios diretos incluem a melhoria de comoreensdo do conteldo de guimica geral, engajamento em
praticas educativas Inovadoras e quebra de estiomas que envolvem a disciplina de Quimica. Os Indiretes
envolvem o fortalecimento do pensamente critico.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:
Verificar item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadeguagdes'.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

Verificar item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes'.

Recomendagoes:

Verificar item "Conclusdes ou Pendancias e Lista de Inadequagdes”

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

Cs elementos postos a seguir, como Lista de inadequagdes e pendéncias emitidas no parecer CEP n°
7.788.832, visam garantir as exigéncias legais e deverdo ser respondidas no prazo maximo de 30 dias a
partir da data de envio do parecer consubstanciade pelo CEP. Apds esse prazo, o protocolo sera
ARQUIVADO.

T Quanto ac Projeto Detalhade e as InformagCes Basicas da Pesquisa ; referente aos arquives

"PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_PROJETO_2501335.pdf", postado na Plataforma Brasil em
04/06/2025:

12 Cronograma
Sclicita-se inserir, no projeto detalhado, a duracao total e as diferentes etapas da pesquisa,
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com
compromisso explicito do pesquisader de que a pesquisa somente seré iniciada a partir da aprovacgéo pelo
Sistema CEP/Conep (Norma Operacional CNS n.” 001, de 2013, item 3.4.1.9). Pede-se adequagao e
atuzlizacao.

RESPOSTA (referente a versao 2): Cronograma detalhaco das diferentes etapas da pescusisa. p.16.
Esclarecimento: ;[...] cabe ainda resseltar que o pesquisador responsavel desta pesquisa se compromete a
so iniciar as etapas com os alunos apds aprovacao pelo Sistema CEF/Conepi. p. 17

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA

Pede-se ATUALIZACAO DO CRONOGRAMA considerando o inicio das etapas da pesquisa apds a
aprovacéo pelo Sistema CEP/Conep.

1.3 Local de realizacao da pesquisa

Todos os protecolos de pesquisa devem conter, chrigatoriamente, os locais onde ocorrerdo as etapas da
pesquisa. Solicita-se inserir, no projeto detalhado, informacgdes sobre o(s) local(is) de realizacdo da pesquisa
(Norma Operacional CNS n.” 001, de 2013, item 3 4.1.5). Pede-se esclarecimenio sobre o local da
pesquisa, ora é infermado a realizag@o na escola, ora em ambiente privado. A escola dispée de
cquipamentos para a participagao dos alunos? Acesso a rede? Sec for uso de equipamentos ¢ redes
pessoais verificar s= todos os alunos serdo inseridos na pesquisa. Ou se & um fator de excluséao.
RESPQOSTA (referente 2 vers3o ?2) | ocal de realizacao da pesquisa. Resposta ;Colegio Estadual Rui
Barbosa ; Campo Limpo d2 Goias ¢ GO¢ p. 11.

Disponibilidade de equipamentos ¢ acesso a rede. Resposta: ;[...] aplicagdo do jogo ocorrera no laboratério
de informatica da undade educacional, o mesmo, € municiado de 30 computadores e lodos com acesso a
rede local da internet;, p.12

Se sdo 30 computaderes e 39 alunos que participarao da pesquisa pede-se esclarecimento sobre como
serd realizada a pesquisa com a participagdo de todos no mesmo periodo de aulas.

Resposta; ;O laboratdrio em questao € municiado de 30 computadores sendo todos com acesso a rede
local de internet, e os participantes serdo divididos em grupos com no maximo trés alunos por computador,
tal divisdo objetiva proporcionar um ambiente sccio interacional entre os participantes.

Cabe ainda enfatizar que, para a etapa em questao serdo necessarios entorno de 90min, o equivalente a
duas horas aulas; (p.12)
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Q 1.4 Metodologia Etapas da pesquisa: Aplicagdo do jogo Escape Room on-line, observacéo e coleta de
dados (filmagens e audios). Nao esta claro qual o objetivo da coleta de imagens e audios dos alunos
participantes para a pesquisa. Quais as contribui¢des das informagées;

PEDE-SE ESCLARECIMENTO SOBRE O USO DE IMAGENS DOS ALUNOS. O QUE ELAS PODEM
SUGERIR? O QUE SE ESFERA? COMO AS IMAGENS SERAO CAPTURAS? QUAIS AS
CARACTERISTICAS OU SENSAGCOES SERAO ANALISADAS?

O Direito de Imagem & uma ramificagao dos direitos da personalidade, protegico pe'a Constituizao Federal
da Reptiblica (1988) e pelo Codigo Civil (2002), sendo aplicado desde o nascimento do individuo até o seu
falecimento, com o intuito de assegurar a todas as pessoas o controle do uso ¢e sua imagem. A imagem &
um dado pessoal e enconlra protecao lambém na Lei Geral de Prolegao de Dados (LGPD).

Sobre o direito & imagem de mencres de idade, estes possuem uma prote¢ao adicional, conferida pelo
Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA); pela LGPD e pela Convengéao sobre os Direites da Crianga
(CRC). E necessério atengéo especizl na hora de registrar, publicar e armazenar fotos, videos e demais
dades pessoais de criangas e adclescentes. sendo imprescindivel a obtengdo da autorizagdo dos pais ou
responsaveis de forma clara, legitima ¢ inequivoca ¢ da anuéncia da crianga que deve ser ouvida ¢ ter suas
opinides ccnsideradas (Artigo 12 da CRC).

Além disse, solicita-se informagdes sobre o que sera feito pelo pesquisador responsével para garantir a
privacidade (Artigo 16 da CRC); a dignidade; o bem-estar; a ndo estigmatizagac e a seguranga (exposi¢ao
da escola que a cnanca frequenta) das informagdes desses menores que participarao da pesquisa.

Estas informacgdes devem estar presentes no TCLE para os responsaveis legais, no TALE para o
participante de pesquisa e no Termo de Autcrizagao para Uso de Imagem.

Nesse sentido, solicita-se esclarecimentos sobre a necessidade de obtencio de registros da imagem dos

participantes de pesquisa menores de idade.

- Pede-se esclarecimento sobre o acesso dos alunos aos questionarios € ao jogo;

RESPOSTA (referente & versdo 3)

iNo que se refere a gravagao de dudio e video, torna-se importante mencionar que sera feita com o auxilio
de um colaborador da unidade educacional e com a utilizagio de aparelho maével

Enderego: BR 153 Quacra Area, Km 99, Bloco IIl, Térreo

Bairro: FAZENDA BARREIRO DO MEID CEP: 75.132-003
UF: GO Municiplo: AMAFOLIS
Talefone: (52)3328-1434 E-mail: cep@uec.br

Fagratd o 16



175

(3) UNIVERSIDADE ESTADUAL DE = Plataforma
GOIAS - UEG %oﬂ
CEP/UEG

Continuagdo do Parecer. 7.788.855

como; celular ou camera digital. Vale ressaliar que, mesmo com o termo de consentimento ce usc da
imagem. ndo sera utilizado o dudio ou a imagem que possa identificar os participantes, a nao ser, para fins
de coleta de dados e andlise socio interacional destes; (P.12)

ANAL/SE. PENDENCIA ATENDIDA

- RECOMENDAGAO: DEVE SER ENVIADO PARA ANALISE O LINK DO QUESTIONARIO. Visto que ndo
& mencionado em ¢ Etapas de pesquisa; p. 12 qual € a caracteristica do instrumento da pesquisa ; fisico ou
online

ANAL/SE: PENDENCIA ATENDIDA

2. Quantc ao Termo/Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE/RCLE) - referente ao arquivo
JTCLE_TERMOS_DE_ASSENTIMENTO.pdf;, postade na Plataforma Brasil em 25/06/2025:

2.4 Quanto ao acesso aos resultados e retorno a comunidade: Solicita-se incluir. no Processo e no Registro
do Ccnsentimento Livre e Esclarecido e/ou do Assentimento Livre e Esclarecido, o0 compromisso co/a
pesquisador/a em divulgar os resultados da pesquisa, em formato acessivel ac grupo cu a populagdo que
foi pesquisada (Resolugde CNS n.” 510, de 2018, Artigo 3¢, Inciso |V; Artigo 17, Inciso V). Esclarecer como
sera a devolugdo dos resultados; se painéis, palestras, entre outros.

Pede-se que esclarecimento como serd a devolugdo dos resultados da pesquisa para os alunos e a
instituicdo educacional. Como por exemplo: painéis, palestras, entre outros.

O documento TCLE informa ¢[...] Inicialmente, sera submetido a aplicagdo de um questionario perceptivo
inicial...¢ p. 01. A primeira etapa da pesquisa € a leitura do Termo de Consentimento cos responsaveis, que
ja devera estar assinado, e na sequéncia a leitura do Termo de Assentmento des alunos que irdo participar
Pece-se que atualize o TCLE com a informagao sobre a sequéncia da pesquisa, texto paginz 01 e 02. Pede-
se que anexe o Termo de Assentimento seguindo, com base na idade dos participantes, o modelo que esta
disponibilizado na pagina https://ueg.br/cep/conteudo/11245 modelos de documentos. PEDE-SE
ADEQUACAO

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA
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Consideracoes Finais a critério do CEP:
Prezado/a pesquisador/a, FLORISMAR DA SILVA PRADO
Informamos que o Comité de Etica em Pesquisa/CEP-UEG considera o presente protocolo APROVADO,
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Reiteramos a importancia deste Parecer Consubstanciaco e lembramos que os relatérios de pesguisa

devem ser enviados semestralmente, comunicando ac CEP a ocoméncia de eventos adversos esperacos ou

ndo esperados, conforme disposto na Norma Operacional do CNS rn” 001/2013 via mcdelo de relatério
disponivel no site do CEP/UEG. A submissao do mesmo desvera ocorrsr no formato de NOTIFICACAO via
Plataforma Brasil. O prazo para a entraga do relatério final (modelo também dispenivel no site do

CEP/UEG) via notificagcao na Plataforma Brzasil, e de até 30 dizs apés o encerramentc da pesquisa.

Estec parccer foi claborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Decumento Arquivo Postagem Autor Sltuacgdo
Informagdes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 25/06/2025 Aceito
do Projeto ROJETO_2501335.pdf 22:58:36
Projeto Detalhado / [PROJETO_DETALHADO .pdf 25/06/2025 |FLORISMAR DA Acelto
Brochura 22:53:16 | SILVA PRADO
| Investigador
TCLE / Termos de |TCLE_TERMOS_DE_ASSENTIMENTO.| 25/06/2025 |FLORISMAR DA Acelto
Assentimento / pdf 22:52:15 | SILVA PRADO
Justificativa de
Auséncia
Cronograma Crocnograme.pdf 25/06/2025 |FLORISMAR DA Aceito

22:51:10 | SILVA PRADO
Outros Questionarios.pdf 24/04/2025 |FLORISMAR DA Aceito
21:42:00 | SILVA PRADO
Or¢camento Orcamento.pcf 24/04/2025 |FLORISMAR DA Aceito
21:35:33 | SILVA PRADO
Declarag3o de Carta_de_Anuencia.pcf 21/03/2025 |FLORISMAR DA Aceito
| concordancia 23:24:05 | SILVA PRADO
Declarazdo de Declaracao_Florismar.pdf 20/02/2025 |FLORISMAR DA Aceito
Instituicdo e 05:49:22 |SILVA PRADO
| In‘raestrutura
DeclaragZo de Declaracao_de_Pesquisadores.pdf 20/02/2025 |FLORISMAR DA Aceito
Pesquisadores 05:30:13 | SILVA PRADO
Folha de Rosto FolhaDeRosto_Florismar.pdf 20/02/2025 |FLORISMAR DA Aceito
04:51:28 | SILVA PRADO
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Situacgao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Néo

ANAPOLIS. 24 de Agosto de 2025

Assinado por:

ISRAEL CANDIDO DA SILVA TRAVAGLIA
(Coordenador(a))

Endereco: DR 153 Quadra Area, Km 99, Bloco IIl, Témec
Balrro; FAZENDA BARREIRO DO MEIO CEP:
UF: SO Municipio: ANAPOLIS

Telefone: (6213328-1420

15.132-903

E-mail: cap@ueqbr
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