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O SUSPEITO - ESCAPE ROOM PARA
DISCUTIR QUESTOES SOCIAIS E AVALIAR A
APRENDIZAGEM DE ESTUDANTES DA
EDUCACAO BASICA

The Suspect - Escape Room to discuss social issues and assess the
learning of basic education students

El sospecho - Escape Room para discutir temas sociales y evaluar el
aprendizaje de los estudiantes de educacién bdsica

Resumo: O trabalho abrange os resultados de um jogo intitulado “Escape room: O suspeito”, pensado
e aplicado a estudantes da dltima fase do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio de uma escola
publica do estado de Goids. O jogo foi elaborado para problematizar a vida de um jovem negro e
homossexual, que sofria com os abusos do pai que ndo aceitava sua orienta¢do sexual, bem como
trabalhou questdes relacionadas as drogas e avaliou conceitos das disciplinas de: Quimica/Ciéncias,
Matemadtica, Inglés e Geografia. Para realizagdo do trabalho, utilizou-se a abordagem qualitativa e a
coleta de dados se deu por meio da observagdo participante e perguntas abertas. A partir dos resultados
obtidos, pode-se inferir que o jogo se mostrou eficiente quanto aos aspectos sociais, pois os estudantes
conseguiram compreender a mensagem transmitida, contudo, com relagio a avaliagdo do
conhecimento cientifico, verificou-se diversas lacunas, pois os estudantes ndo conseguiram resolver
situagbes que envolviam conceitos quimicos e relacionados a lingua inglesa. Assim, a atividade reforca
a necessidade de repensar as praticas pedagdgicas relacionadas principalmente ao ensino de Quimica.
Palavras-chave: jogo; Escape Room; Ensino de Quimica; Preconceito; Violéncia doméstica.

Abstract: The work covers the results of a game entitled “Escape Room: The Suspect”, designed and
applied to students in the last phase of Middle School and High School at a public school in the state
of Goids. The game was designed to problematize the life of a young black and homosexual, who
suffered from father abuse and who did not accept his sexual orientation, as well as working on issues
related to drugs and concepts of disciplines: Chemistry/Sciences, Mathematics, English and
Geography. To get the job done, use a qualitative approach and data collection if done through
participant observation and open questions. From the results obtained, it can be inferred that the game
proved to be efficient in terms of social aspects, as students were able to understand a message
transmitted, however, in relation to the assessment of scientific knowledge, there were several gaps,
as studies failed to solve situations involving chemical concepts and related to the english language.
Thus, a reform activity in need of remuneration as pedagogical practices related mainly to teaching
Chemistry.

Keywords: game; Escape Room; Chemistry teaching; Preconception; Domestic violence.

Resumen: El trabajo cubre los resultados de un juego titulado “Escape room: El sospecho”, disefiado
y aplicado a estudiantes de la ultima fase de la Escuela Primaria y Secundaria putblica del estado de
Goids. El juego fue disefiado para problematizar la vida de un joven negro y homosexual, quien sufrio
el abuso de su padre quien no aceptaba su orientacion sexual, ademas de trabajar en temas
relacionados con las drogas y evaluar conceptos de las disciplinas de: Quimica/Ciencias, Matemadticas,
Inglés y Geografia. Para llevar a cabo el trabajo se utilizo un enfoque cualitativo y la recoleccion de
datos se realizd mediante observacion participante y preguntas abiertas. De los resultados obtenidos
se puede inferir que el juego demostro ser eficiente cuanto a aspectos sociales, ya que los estudiantes
fueron capaces de comprender el mensaje transmitido, sin embargo, en relacion a la evaluacion del
conocimiento cientifico, hubo varias lagunas, ya que los estudiantes no pudieron resolver situaciones
que involucran conceptos quimicos y relacionadas con el idioma inglés. Asi, la actividad refuerza la
necesidad de repensar las practicas pedagdgicas relacionadas principalmente con la ensefianza de la
Quimica.

Palabras clave: juego; Sala de escape; Ensefnanza de la Quimica; Preconcepcion; violencia doméstica.
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INTRODUCAO

Durante os altimos anos a utilizagdo de jogos em sala de aula aumentou significativamente,
pois tem sido considerado por pesquisadores da darea como Kishimoto (20113, b) e Soares (2015), uma
alternativa importante capaz de aliar a seriedade do sistema educacional, com a diversdo inerente aos
jogos, contribuindo para os processos de ensino e aprendizagem. Embora autores como Brougeére
(1998) ressaltem a relagdo paradoxal entre jogo e educagdo, pelas caracteristicas intrinsecas do jogo
strictu serem antagonicas a formalidade do sistema educacional, constatamos que ele sempre esteve
presente na vida do ser humano (HUIZINGA, 2019). Essa constancia dos jogos nos diferentes periodos
e sociedades convergiu na sua adaptagdo ao contexto educacional, pois percebeu-se que algumas
caracteristicas do jogo strictu poderiam tornar o ensino menos formal e mais atrativo aos estudantes.

Dentre as possibilidades do jogo educativo, destacamos o aspecto competitivo e colaborativo,
capaz de trabalhar distintas habilidades dos estudantes. Os jogos competitivos sdo caracterizados pelo
confronto realizado entre dois ou mais individuos/equipes, a fim de superar os limites pessoais ou
coletivos, resultando em vitorias ou derrotas, como por exemplo, o jogo de xadrez (HUIZINGA, 2019),
enquanto os jogos cooperativos tém o intuito de propiciar aos jogadores relagbes mais harmoniosas,
contribuindo para o desenvolvimento do pensamento coletivo, cujo trabalho em equipe valoriza as
potencialidades dos estudantes, bem como ameniza a frustracdo dos perdedores, pelo fato da
competitividade ser mais amena ou ndo existir (BROTTO, 1999).

Atividades ludicas e jogos que favorecem a coletividade normalmente estao ligados a resolugdo
de problemas e desafios, sio importantes, pois promovem a cooperac¢do e favorece a troca de saberes
entre os jogadores. De acordo com Soler (2006, p. 23) “sdo jogos para compartilhar, unir pessoas,
despertar a coragem para assumir riscos”. No ambito educacional a coletividade contribui com o
desenvolvimento dos estudantes porque permite a interagdio com o outro, aprimorando o
conhecimento pela comunicag¢do entre os membros do grupo (ROZENO; SIQUEIRA, 2011).

Dentre os jogos colaborativos utilizados em sala de aula, destacam-se o Role Playing Game
(RPG), o Alternate Reality Game (ARG) e o Escape Room, por possuirem aventuras e desafios a serem
resolvidos. Pode-se dizer que o RPG ¢é “pai” dos jogos colaborativos, pois a partir dele emergiram
diversos outros, como o proprio ARG e o Escape. Dentre as principais caracteristicas que emergem do
RPG, Cavalcanti e Soares (2009, p. 258-259) destacam:

7

+ A expressdo oral, que ¢é exercitada em todo o desenrolar do jogo, ja que os
personagens descrevem suas a¢des continuamente.

7

+ A expressdo corporal, que é usada para melhorar a interpretacdo das a¢des dos
personagens durante todo o jogo.

* A aventura elaborada contém pistas, que sdo na verdade trechos de textos para leitura
e determinacdo de atitudes.

* As agdes em grupo sdo privilegiadas, ja que para vencer é preciso que o outro jogador
também venga, a partir de solugdes coletivas.

* O conteudo disciplinar ou interdisciplinar é desenvolvido no decorrer do jogo,
rompendo as dificuldades e resisténcias do aluno em aprender. Ao mesmo tempo,
estimula o raciocinio rapido, a capacidade de interpretacgdo e a escrita.

O ARG é pautado numa narrativa transmididtica, que se utiliza das distintas TDICs
(Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo): Whatsapp, Qr Codes, E-mail, Gravador de voz,
dentre outras; para solucionar um problema, cujo enredo tende a ser dividido em etapas ou pegas
independentes, porém complementares, que ao final sdo reunidas pelos participantes com intuito de
chegar a um desfecho plausivel (CLEOPHAS; CAVALCANTI; LEAO, 2016).

O Escape Room é um jogo em que a plataforma se desenvolve num contexto real, podendo ter
interfaces digitais, além de ser caracterizado como um jogo de ac¢do, pelo fato dos jogadores estarem
imersos na resolugdo de enigmas e/ou desafios num determinado tempo, com a intencionalidade de
sair da sala onde se passa o jogo. Todavia, os participantes devem trabalhar em conjunto, pois se trata
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de um jogo cooperativo, onde ndo ha um unico vencedor, todos obtém éxito ou fracassam
(NICHOLSON, 2015).

A aventura do Escape Room normalmente é organizada em salas fechadas, - cuja disposi¢dao
depende da aventura criada - possibilitando aos grupos circular e explorar o ambiente. A experiéncia
comeca fora do cendrio do jogo, pois os organizadores do escape devem repassar as instrugdes aos
participantes, de forma que eles consigam compreender a narrativa do mistério a ser desvendado. Em
seguida, os participantes sdo levados ao local onde se passa o jogo e a partir do trabalho colaborativo,
devem encontrar pistas e/ou objetos que lhes permitam resolver os desafios propostos no tempo
estimulado. Caso os estudantes consigam concluir a atividade com éxito, normalmente a recompensa
¢ uma chave que abre a porta da sala em que se encontram, concluindo entdo o objetivo do jogo que
é sair do local no qual sdo colocados (NICHOLSON, 2015).

Contudo, pode-se perceber que este tipo de atividade requer um trabalho coletivo entre os
participantes, que propicie o pensamento critico capaz de sanar os eventuais enigmas. O Escape Room
educativo é compreendido como uma ferramenta de auxilio na integragdo de praticas educativas de
diferentes formas, pois permite incluir diversos contetidos curriculares nos proprios desafios, enigmas
e instrug¢des. De acordo com Cleophas e Cavalcanti (2020, p. 47), - precursores da utilizagdo do Escape
Room no ensino de Quimica/Ciéncias - os jogos de sala de fuga possibilitam “acelerar o desempenho
cognitivo dos alunos porque a atividade exige que eles reiinam e mobilizem vdrias de suas habilidades
sobre [dgica, colaboragdo, resolugdo de problemas, habilidades conceituais e fisicas, comunicagdo,
pensamento critico etc”.

O escape pode ser utilizado como metodologia de ensino e aprendizagem, pois auxilia no
desenvolvimento de habilidades e competéncias importantes para resolucdo de tarefas colaborativas,
e também pode ser adotado como instrumento avaliativo, uma vez que mobiliza as habilidades que os
estudantes possuem apropriadas em sua estrutura cognitiva para resolu¢do dos enigmas. De acordo
com Cavalcanti e Soares (2009), o interessante do jogo como uma forma de avaliagdo é que ele propicia
ao estudante a liberdade, sem a atmosfera de medo e apreensdo criada por alguns instrumentos
avaliativos, como as provas e apresentac¢des de trabalho.

A utilizacdo de jogos para avaliacdo da aprendizagem tem contribuido para a formagdo dos
estudantes, pois ndo hd penalizacio com perda de notas, como normalmente ocorre nos exames
incorporados pelos professores (CAVALCANTI; SOARES, 2009). O jogo possibilita avaliar
processualmente a concepc¢do dos estudantes acerca de determinado contetdo/temadtica, sendo um
ponto de partida para (re)significagdo do conhecimento cientifico, ou seja, diferentemente das provas
escritas (exames), cujos professores normalmente atribuem nota ao feedback obtido a partir das
respostas, dando o assunto/tema como encerrado; o jogo possibilita ao professor discutir os conceitos
abordados, seja durante a realiza¢do (quando o professor percebe dificuldades/equivocos por parte
dos estudantes) ou ap0s sua conclusdo, nas aulas subsequentes (com subsidio da andlise dos resultados
evidenciados no decorrer do jogo).

A avaliagdo é favorecida pela interacdo que os jogadores estabelecem no decorrer do Escape
Room, porque permite ao professor identificar o compartilhamento do conhecimento cientifico na
resolucdo dos enigmas, bem como ao final do jogo tem-se a possibilidade de reunir os estudantes para
discutir sobre suas impressoes em relacdo as pistas/enigmas e ao jogo como um todo, fundamentais
para que o professor possa (re)pensar as proximas agdes (CLEOPHAS et al., 2020).

Assim, o presente trabalho tem como objetivo discutir sobre as implicagdes de um jogo de
escape intitulado “O suspeito”, aplicado a estudantes da educagdo bdsica para avaliar aspectos
inerentes ao conhecimento cientifico e problematizar questdes inerentes ao contexto social no qual a
escola se situa, tais como: utilizagdo de drogas, violéncia doméstica, abuso sexual, preconceito racial e
homofobia. Portanto, o jogo pretende promover uma conscientizagdo acerca dos problemas
mencionados e avaliar a aprendizagem dos estudantes quanto aos conceitos cientificos de distintas
disciplinas.
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De acordo com Ristum (2010) os indices de violéncia no Brasil tém aumentado a cada ano, e o

Estado tem se mostrado incapaz de controlar esse mau que assola os brasileiros. Para autora, a

violéncia em seus diversos dmbitos impacta diretamente o contexto escolar, pois afeta o desempenho

dos estudantes, seja por meio do aprendizado ou aspectos comportamentais. Pesquisas que tratam da

temdtica apontam a importancia que a escola possui no combate e enfrentamento da violéncia junto

a comunidade, porém, para que isso ocorra, necessita-se que as escolas se mobilizem, se posicionem e
insiram a temadtica no itinerdrio formativo dos estudantes (RISTUM, 2010).

O recrudescimento da violéncia, por outro lado, revela qudo pouco

instrumentalizadas estdo as institui¢des sociais, dentre elas a escola, para desenvolver

estratégias eficazes de enfrentamento, seja remediativa ou preventivamente (RISTUM,

2010, p. 237).
Assim como a violéncia, as drogas tem sido um problema recorrente nos debates que permeiam
o ambito escolar, pois cada vez mais ela tem desviado o caminho dos jovens. Entretanto, precisamos
enquanto escola repensar como tratamos esse assunto, pois conforme ressaltam Oliveira, Harayama e
Viégas (2016), ndo faz sentido levantarmos bandeiras contrdrias ao uso de drogas, enquanto
internamente convivemos e até defendemos o consumo exacerbado de psicofarmacos.

METODOLOGIA

O trabalho em questdo corresponde a uma agdo desenvolvida por pesquisadores durante a
Feira de Ciéncias realizada numa escola publica da cidade de Pires do Rio - GO, cujo publico consiste
em estudantes da ultima fase do Ensino Fundamental II (92 ano) e do Ensino Médio (12 ao 3° ano),
por serem as turmas do periodo matutino da escola campo, visto que a aplicagdo ocorreu nesse
periodo.

Para realizagio da pesquisa utilizou-se elementos da abordagem qualitativa para
compreender a visio de mundo dos estudantes, de forma a verificar se eles conseguem identificar no
jogo elementos inerentes a problemas sociais. Segundo Bogdan e Biklen (2010), esse tipo de
abordagem necessita de um contato direto dos pesquisadores com o ambiente e situa¢cdes que serdo
investigadas, bem como instrumentos de coleta de dados que possibilitem compreender a realidade
como um todo.

Nesse sentido, utilizou-se a observacdo total e participante como instrumentos de coletas de
dados para aproximacdo entre pesquisadores e sujeitos pesquisados. De acordo com Ludke e André
(2013), a observagdo pode ocorrer de distintas maneiras, competindo aos pesquisadores delimitar
como os dados serdo coletados e seu grau de participagdo. A observacdo participante consiste na
participagdo do pesquisador no decorrer da atividade, mesmo auxiliando os estudantes ele esta
encarregado de observar o desempenho destes, enquanto o observador total esta imerso na atividade,
contudo, ndo interage com os estudantes, tdo pouco participa da aplicacdo, ou seja, apenas observa
os fatos ocorridos no decorrer do processo. Na observagdo os instrumentos de registro dos dados
normalmente sio: gravacido de dudio ou video e anotacdes (LUDKE; ANDRE, 2013).

Além da observacdo, os pesquisadores perceberam a partir da anadlise dos dados que seria
necessario realizar perguntas pontuais aos estudantes, para entdo compreender os implicantes que
poderiam desvelar os resultados obtidos no escape. Dentre as perguntas, podemos destacar: Vocés ja
tiveram aulas experimentais? Quando essas aulas ocorreram? Com qual frequéncia essas aulas
ocorriam? Como eram as aulas? O professor realizava os experimentos e mostrava a sala, ou vocés
manipulavam as vidrarias?

Estrutura do jogo

A primeira etapa consistiu na divulgagdo do jogo por meio de um video (Figura 1) ao publico
alvo. O video foi divulgado nas salas de aula com uma semana de antecedéncia do evento, sendo
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ressaltado que as inscri¢des deveriam ser realizadas via e-mail, uma das regras para realizd-la seria a
formagdo de grupos de até dez integrantes, que obrigatoriamente deveria contar com a participagdo
de pelo menos dois estudantes de cada série (99, 12, 22 e 32 ano), além da possibilidade de inser¢ao de
professores e/ou funcionarios da escola.

™

L

| |
Figura 1: QrCode com o video de divulgacdo do Escape Room. Fonte: Video produzido a partir de
recortes extraidos do filme Escape Room.

A historia do jogo retrata a vida de Jhon, um adolescente homossexual e negro, que no dia 12
de novembro de 2019 foi encontrado em seu quarto com marcas de espancamento, sendo levado ao
hospital em estado de satde critico. O jogo se passa no dia posterior ao incidente ocorrido com Jhon
(13/11/2019), 0 cendrio corresponde ao quarto do jovem (Figura 2), montado em uma das salas de aula
da escola campo, sendo-a personificada para retratar o contexto no qual o adolescente pertencia.

Figura 2: Imagens do quarto de Jhon. Fonte: Autores.

As pistas espalhadas no quarto possibilitariam aos grupos identificar tais aspectos, bem como
constatar que o agressor seria o pai da vitima, um homem extremamente machista e agressivo,
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traficante e usudrio de drogas. Para concluir o caso e conseguirem identificar o local onde estaria a
chave que os possibilitaria sair da sala/quarto, os estudantes deveriam encontrar e ligar as pistas,
sendo que algumas necessitavam de conhecimento Quimico e de outras disciplinas como
Matematica, Geografia e Inglés.

O escape inicia-se com os estudantes sendo direcionados a biblioteca para assistir um video
(Figura 3) sobre a historia que se passa no jogo, pois de acordo com Nicholson (2015) 0 jogo deve
iniciar com a orienta¢do dos grupos acerca de seu objetivo, para que os estudantes ao adentrar no
cendrio sejam capazes de investigar o local e solucionar os eventuais enigmas.

Figura 3: QrCode com o video da histéria do Escape Room. Fonte: Autores.

No video, os estudantes foram informados que um jovem havia sido levado ao hospital no dia
anterior, em estado de saude critico, ao ser atendido, o médico acionou a policia devido aos
hematomas evidenciados em seu corpo.

Bom dia, vocés estdo prestes a embarcar na maior aventura de suas vidas, Escape Room: O suspeito.
No dia 12 de novembro de 2019 0 SAMU foi acionado pela familia Cardoso, para levar o jovem Jhon
Silva Barbosa Cardoso para o hospital. Chegando ao local, os enfermeiros se depararam com um
jovem em condi¢des de satde critica. No hospital, o jovem foi diretamente encaminhado para
emergéncia, sendo atendido pelo Dr. Luiz Carlos, que ao realizar um diagndstico, ligou prontamente
para policia, visto que seu corpo estava com diversos hematomas. Neste sentido, vocés serdao
encaminhados para o quarto de Jhon, onde ele foi retirado pelos profissionais do SAMU, e irdao
auxiliar os detetives Morningstar e Decker a investigar o que pode ter acontecido. CUIDADO, pois
a regido na qual o jovem reside é muito perigosa, e temos que ser rapidos na investigagdo (Fala
presente no video).

Em seguida, cada estudante recebeu um distintivo personalizado com seu proprio nome (isso
ocorreu com quem se inscreveu com antecedéncia), semelhante ao que os detetives utilizavam. Apds
a entrega dos distintivos, os estudantes foram encaminhados ao local onde a vitima foi vista pela tultima
vez, seu quarto. Chegando ao local o grupo encontra dois detetives: Morningstar e Decker (Figura 4),
personificados por dois dos pesquisadores.

Figura 4: Imagens da caracteriza¢do dos detetives Morningstar e Decker. Fonte: Autores.
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Os detetives relataram aos estudantes que no dia anterior (12/11/2019) receberam uma ligag¢do
do hospital no qual a vitima foi encaminhada, e o médico informou que o paciente apresentava
marcas que indicavam violéncia. Diante a liga¢do, os detetives foram a casa de Jhon e chegando la
encontraram a familia muito exaltada, o que fez com que eles pedissem um exame toxicolégico de
todos os membros da familia (pai, mde e irmdo de Jhon) e lacraram o quarto para posterior pericia.
Entdo, os detetives convidam os estudantes a entrarem no quarto de Jhon e os auxiliar na pericia para
investigar o que pode ter acontecido com o jovem. Antes dos estudantes entrarem no quarto, os
detetives entregam os laudos dos exames toxicologicos (Figura 5) e lhes informam que devido a
vizinhanga ser bastante perigosa, eles teriam apenas 20 minutos para concluirem a pericia e sair da
cena, passado esse tempo ndo seria possivel garantir a seguranca. Os estudantes foram orientados
que ndo poderiam utilizar quaisquer aparelhos eletrénicos por se tratar de uma pericia.
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Figura 5: Imagens dos laudos dos exames toxicologicos da familia de Jhon. Fonte: Autores.

No quarto de Jhon inseriu-se as pistas (Quadro 1) para auxiliar os estudantes a identificarem
o que poderia ter ocorrido com a vitima, sendo que cada pista possuia uma intencionalidade, seja
avaliar o conhecimento Quimico e de outras disciplinas, ou até mesmo verificar a sensibilidade dos
estudantes frente a problemas sociais. Além das pistas, outros elementos presentes no quarto
poderiam facilitar a identificagdo do contexto no qual a vitima pertencia, tais como imagens coladas
no quarto, que representavam pessoas negras influentes (Barack Obama, Nelson Mandela),
movimento LGBT (simbolos que representam o movimento, unicérnio, Pablo Vittar), poster de
artistas (Caud Reymond) e imagens ligadas a Quimica (vidrarias, férmulas de compostos). Importante
destacar que a cada 5 minutos de jogo, emitia-se um dudio com uma coordenada geografica que
representava o tempo que os estudantes ainda possuiam. Assim, para descobrir o tempo que teriam,
eles deveriam converté-la em minutos, ou seja, utilizar o conhecimento geografico e matematico.

Quadro 1: Pistas inseridas no Escape Room e seus objetivos.

PISTAS OBJETIVOS
“Jogo da velha” no O “jogo da velha” no quadro destacou a palavra NOT, cujo objetivo seria direcionar

I3 Jog q p

quadro branco os estudantes ao notebook sobre a mesa.

Para acessar o computador seria necessario desbloqued-lo com auxilio de uma
senha. O usudrio registrado no notebook foi a sigla pH, logo, os estudantes
Notebook precisariam relaciona-lo a substdancia que estava sobre um dos armadrios. No
computador os estudantes encontrariam imagens de dragqueens e musicas que
remetem ao movimento LGBT.
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A solugao foi rotulada com Informacoes do produto (concentragao, massa molar,
etc), exceto pH que aparece com um ponto de interrogacdo. A solugao foi colocada
sobre o armario organizador juntamente com outras vidrarias de laboratério

Solu¢do de NaOH - ~ o - .

(Hi drécxi do de Sodio) (becker, tubos de ensino, balio volumétrico, funil). Assim, os estudantes
precisariam relacionar o pH ao usudario do computador de forma a constatar que a
senha seria o pH da solugdo. Feito isso encontrariam uma maneira de determina-
lo.

Fitas de pH Determinar o pH da solugdo de NaOH. A caixinha com as fitas de pH foi

colocada em uma gaveta de um dos armarios.

Sangue no lencol da
cama

O sangue (mistura de glicerina com corante) foi direcionado do len¢ol ao
chdo, sendo que embaixo da cama os estudantes encontrariam parte de um bilhete
escrito em inglés, datado com dois dias anteriores ao ocorrido. Como o bilhete
estava escrito em inglés, os estudantes deveriam traduzir o que estava escrito. A
parte do bilhete também apresentava manchas de sangue, deixando subentendido
que havia sido arrancado no momento em que uma pessoa estava machucada, e que
haveria outra parte que o complementasse.

Diario

O didrio com a outra parte do bilhete foi colocado dentro de uma gaveta onde Jhon
guardava suas roupas, embrulhado em uma bermuda. Contudo, o didrio se
encontrava trancado, necessitando que estudantes procurassem a chave para abri-
lo.

Ao abrir o didrio, unir a parte encontrada embaixo da cama com a do dirio e
traduzi-las, os estudantes chegariam a seguinte mensagem:

Dia 11/11/2019: “Querido didrio, meu pai me deixou triste mais uma vez porque
gritou comigo e me ofendeu quando me chamou de bichinha. Além disso, me fez
colocar algumas coisas no armdrio e me ameagou se eu mexesse”.

No diario havia outras anotagOes feitas por Jhon, tais como: Dia 12/11/2019:
“Querido didrio, meu dia ndo foi dos melhores. Hoje meu pai Anténio percebeu
que eu havia passado batom. Minha mde ndo se importou, mesmo sendo o seu
batom preferido. J& meu pai, ficou super irritado, disse muitas coisas que me
machucaram e ainda quase me agrediu. Minha mae me defendeu e ndo deixou que
tudo piorasse. Além disso, ele vive me chamando de tizil”.

Chave do diario

A chave do didrio foi colocada dentro de uma bexiga rosa, que estava amarrada
proximo ao painel de fotos. Assim, os estudantes teriam que identificar a sombra
da chave na bexiga e estoura-la.

Objetos femininos

Nos armadrios onde Jhon guardava suas roupas foram colocados objetos intimos
femininos, tais como lingerie, e também um batom, que levassem os estudantes a
questionar sobre a sexualidade da vitima.

Evidéncias de drogas

No armadrio trancado proximo a mesa de estudos colocou-se dois saquinhos
transparentes com substancias que representariam maconha (simbolizado por
trevo em po) e cocaina (farinha de trigo), além de garrafas de whisky e voodka.
Dentro do saquinho de “cocaina” estava a chave da porta do quarto, que
possibilitaria aos estudantes escaparem do ambiente de jogo.

Livro de Quimica

Dentro de um livro de Quimica colocado sobre um dos armarios, inseriu-se a chave
do armadrio no qual os estudantes encontrariam as drogas. A escolha pelo livro de
Quimica em detrimento de outras dreas esta relacionada a aptiddo de Jhon pela
disciplina, que poderia ser constatada pelas vidrarias e imagens presentes no
quarto.

Fonte: Autores.

A partir das pistas os estudantes teriam que ligar as informagdes obtidas, que os possibilitasse
relacionar o que poderia ter acontecido com Jhon, bem como o responsavel. As imagens coladas no
quarto e identificadas no computador (objetos femininos e informagées contidas no diario) deveriam
possibilitar aos estudantes concluir que Jhon era um adolescente homossexual e negro, que sofria
com o preconceito de seu pai, cujo nome foi explicitado no didrio. O preconceito, intolerancia e
ameacas do pai (Sr. Antdnio) aliado ao exame toxicoldgico que apresentou altos indices de adlcool e
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uso de cocaina, além das drogas encontradas no armadrio, evidenciariam que Jhon teria sido
violentado pelo seu pai, usudrio de drogas, que pela quantidade encontrada poderia inclusive ser
traficante.

Ao término do tempo estipulado, 20 minutos, os pesquisadores se reuniram com os
estudantes e questionaram sobre as evidéncias encontradas, e o que eles acreditavam que poderia ter
acontecido com a vitima. Apos a conversa com o grupo, os pesquisadores deixaram uma mensagem
de conscientiza¢do aos estudantes e finalizou-se a atividade.

Bom dia pessoal. Esperamos que tenham gostado do jogo e conseguido auxiliar os investigadores a
solucionar o caso. Nosso objetivo com a atividade esta muito além da abordagem de conceitos cientificos
das diferentes séries e disciplinas, pois necessitamos discutir sobre a intolerdncia que permeia a nossa
sociedade, tanto pela sexualidade quanto pela raca ou etnia, orientacdo religiosa ou politica. Através do
jogo procuramos mostrar a vida de um adolescente homossexual e negro, criado por um pai extremamente
machista e agressivo, que além de tudo é traficante e usudrio de drogas. Nesse sentido, retratamos o quanto
as drogas e a intolerancia podem destruir vidas, visto que devido ao consumo de drogas e ndo aceitac¢do da
orientacdo sexual do filho, o pai acaba violentando-o e deixando-o em estado de saude gravissimo. Assim
deixamos a seguinte mensagem a vocés: “Somos todos diferentes, vivemos em um dos paises com a maior
diversidade cultural do mundo, ser diferente ndo é um defeito, muito pelo contrario, ser diferente em um
pais que venera torturadores, machistas e preconceituosos é um privilégio. Respeite e aceite o outro como
ele é, pois vocés também sdo diferentes e certamente as pessoas 0s aceitam com todas as suas
particularidades. Ninguém precisa ser negro para lutar contra o racismo, ninguém precisa ser gay para lutar
contra a homofobia e ninguém precisa ser uma arvore para ser contra o desmatamento. Vamos a luta,
amando e respeitando ao préximo”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme mencionado na metodologia, os estudantes deveriam se inscrever para participar do
jogo, contudo, apenas um grupo se inscreveu com antecedéncia, e no dia da aplicagdo outro grupo foi
formado. Assim, apenas dois grupos participaram do jogo, porém, para melhor discutir os resultados
optamos por focar em apenas uma das aplicag¢des, cuja gravagdo ndo apresentou problemas.

A auséncia de interesse dos estudantes em participar de uma atividade diferente nos chamou
a atencao, pois a priore acreditava-se que o jogo teria uma alta procura, sendo necessario até mesmo
dar prioridade aos primeiros inscritos, pois a escola possuia cerca de 200 estudantes matriculados no
periodo matutino no qual foi realizado o jogo. Além do desinteresse, o envolvimento dos estudantes
nos experimentos que estavam sendo realizados na Feira de Ciéncias pode ter sido um dos fatores pela
baixa procura da atividade.

Quando os estudantes assistiram ao video (Figura 3) para compreender a dinamica e estrutura
do escape, percebeu-se uma sensagdo de euforismo e ansiedade para desvendar o mistério que
permeou o jogo. Ao serem encaminhados para a sala no qual se passou o Escape Room (quarto de
Jhon), os estudantes se mostraram surpresos ao se deparar com dois detetives, aspecto que contribuiu
para aumentar o carater realistico do jogo, que ficou ainda mais evidente quando os detetives
repassaram aos estudantes as informagdes que eles ja possuiam e o papel que desempenhariam no
caso, além do contexto da regido na qual Jhon residia, criando um ambiente de tensdo e
responsabilidade.

Detetive Decker: Lembrando que a area é um local muito perigoso, entdo teremos no
maximo 20 minutos para colher as evidéncias e solucionar o caso.

Detetive Morningstar: Passado esse tempo ndo conseguiremos mais garantir a
seguranca de vocés.

Estudante A: E se a gente ndo conseguir? Fica preso? (Semblante de apreensao).
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Ao entrarem na sala, alguns estudantes ao olharem para o painel de fotos, imediatamente
identificaram imagens da Pablo Vittar. As fotos da cantora, juntamente com a bandeira LGBT e
imagens de unicdrnios, os levaram a relacionar o caso com a homofobia, grande problema que assola
nossa sociedade.

Estudante A: Olha a Pablo!
Estudante B: Pode estar relacionado com homofobia.
Estudante C: Homofobia dos pais.

Em seguida os estudantes observaram e discutiram coletivamente sobre os demais objetos e
moveis dispostos no quarto de Jhon, contudo, poucos minutos apds o inicio do jogo os estudantes se
dispersaram e se dividiram em pequenos grupos de cerca de duas ou trés pessoas, sendo que cada
grupo ocupou um espa¢o do quarto em busca das pistas (Figura 6). A partir da formagdo dos grupos,
percebeu-se que os estudantes perderam o foco, pois em diversos momentos passaram por locais que
haviam evidéncias, mas ndo se atentaram a elas, pois eram muito superficiais em suas buscas.

Figura 6: Imagem dos estudantes dispersos em pequenos grupos. Fonte: Autores.

Com a dispersdo dos estudantes, percebeu-se que cada pequeno grupo observava um aspecto
distinto do quarto que havia evidéncias sobre o Jhon, tais como: imagens coladas nas paredes, vidrarias
deixadas em cima de um armario, objetos que estavam sobre um dos armdrios. Dentre esses grupos,
um deles ao olhar para cama de Jhon ndo se atentou que as manchas vermelhas do lencol e do
travesseiro poderiam ser de sangue, contudo, ao olhar embaixo da cama encontraram um pedaco de
papel (parte de um bilhete) também com manchas vermelhas. Ao encontrarem o bilhete, os estudantes
fizeram a ligacdo com as manchas da cama, chegando a conclusdo que seriam manchas de sangue
(Figura 7).

Autores.

Estudante A: Ou, encontrei aqui.
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Estudante B: Que p... é essa?

Estudante C: Uma carta em inglés.

Estudante B: A ta, metade de uma carta com um texto.
Estudante C: Mas tem s6 um pedaco e ta sujo de sangue.

Contudo, embora a esséncia do jogo seja o trabalho coletivo, pelo fato de que o objetivo de
todos era o mesmo, encontrar evidéncias e sair do local, verificou-se que inicialmente esse pequeno
grupo de estudantes que encontrou o bilhete manchado de sangue ndo compartilhou a pista com os
demais colegas, tdo pouco solicitou ajuda para traduzi-lo. Entdo, enquanto os demais grupos
analisavam outros objetos dispostos no quarto, o que encontrou o bilhete continuava a busca por
evidéncias que pudessem ter relacdo com o mesmo, até que dois estudantes se aproximaram e
questionaram sobre o que viria a ser o papel que estava nas mdos de um dos estudantes. Porém, ao
verificar a pista e ndo conseguir traduzi-la ddo prosseguimento na busca e também ndo relatam a pista
para os demais colegas.

Apds andar por todo quarto, um dos estudantes pergunta a detetive Morningstar se poderia ter
acesso ao notebook que se encontrava sobre a mesa, a detetive afirma que tudo que estivesse no quarto
poderia ser analisado pelos estudantes, pois foi o local onde Jhon esteve pela tltima vez antes de ser
encaminhado ao hospital. Com a autorizagdo da detetive, um pequeno grupo liga o notebook em busca
de possiveis informacgdes, contudo, ao verificar que o computador apresentava um usudrio com o nome
« ”» . . . ~

pH” e necessitava de uma senha para desbloqueio, um dos integrantes chama a ateng¢do de todos os
colegas para que pudessem trabalhar em equipe e entdo descobrir a senha de acesso.

Ao trabalhar em equipe, um dos estudantes verificou que alguém havia encontrado um bilhete,
momento no qual eles procuram relacionar as pistas encontradas até entdo com a senha de acesso do
notebook.

Estudante A: Ou galera vem aqui.

Estudante B: Nesse papel ai ndo tem senha niao? (papel manchado de
vermelho)

Estudante C: Nao, s6 tem palavras em inglés.

Estudante D: Mas tem essa data aqui, 11/12/2019.

Estudante B: E algo de acido-base.

Estudante A: Tenta as férmulas la.

Estudante B: Pega aquele negdcio la.

Estudante A: Que negocio?

Estudante B: Aquele frascio 14, que eu te mostrei aquela hora.

Enquanto um dos estudantes pega o frasco com a solugao de NaOH (frascdo) que se encontrava
sobre um dos armarios, os demais se dispersam na busca por outras pistas que pudessem desbloquear
o notebook, ficando apenas um pequeno grupo na mesa que estava o computador, tentando descobrir
sua senha. Importante destacar que este grupo ficou praticamente todo o jogo insistindo no
desbloqueio do notebook. Andlogo a isso, a primeira coordenada disponibilizada em 4udio aos
estudantes causou certo espanto, mas como estavam focados em descobrir a senha, relacionaram o
audio com a senha do notebook.

Estudante A: Falta zero vinte e cinco graus?
Estudante B: Sera que ndo é a senha?
Estudante C: Tenta ai.

O objetivo da coordenada no jogo ndo foi contemplado, pois nenhum estudante compreendeu
que se tratava de uma coordenada geografica, tio pouco que essa coordenada poderia ser convertida
em tempo. Assim, consideramos duas possibilidades, os estudantes ndo possuiam conhecimento sobre
o assunto, ou estavam muito focados em descobrir a senha do computador, que desconsideraram o
dudio por ndo o relacionar com o que estava sendo feito no momento.
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Enquanto esse grupo continuava no notebook, os demais procuravam pistas nos armarios, e ao
encontrar objetos pessoais de Jhon, tais como: maquiagem, lingerie e desodorante feminino, os
estudantes ficaram ainda mais intrigados e relacionaram os objetos com as fotos coladas nas paredes
do quarto, levando-os a formular novamente a hipotese de que Jhon era homossexual e o ocorrido
poderia ser consequéncia da homofobia.

Estudante A: Olha ele usava maquiagem, entdo tem a ver com homofobia.
Estudante B: Carteira dele aqui..., mas ndo tem nada.

Estudante C: Eu acho que tem a ver com homofobia.

Estudante D: Tem a ver com preconceito, so acho.

O grupo que estava focado em descobrir a senha do notebook, ao ter acesso ao frasco de NaOH,
utiliza-se das diversas palavras descritas no rétulo do frasco para desbloquear o computador, como
por exemplo: NaOH, Hidréxido de Sédio, densidade, massa molar, obviamente sem nenhum sucesso.
Mas continuam persistindo na senha por tentativas aleatdrias, levando-os a relacionar até mesmo os
numeros e letras presentes no “jogo da velha” escrito no quadro branco.

Novamente nota-se a falta de conhecimento quimico e desatencdo, pois o usuario do notebook
recebeu o nome pH e no rétulo do hidroxido de sodio havia mengdo ao pH, contudo, o valor estava
representado por um ponto de interrogacdo, logo eles deveriam fazer esta relagdo, e concluir que
deveriam determinar o pH da solugdo.

A determinac¢do do pH seria feita com auxilio da fita de pH, porém, quando um dos estudantes
encontra a caixinha com a fita de pH (Imagem 8), ele sequer sabia do que se tratava. Um colega ao se
aproximar desse estudante também demonstra total desconhecimento, entdo, depois de trocarem
algumas palavras e observarem rapidamente as fitas, eles simplesmente devolvem-na para a gaveta do
armadrio.

Estudante A: O que é isso ai?

Estudante B: Acho que é nada ndo, sei la.

Estudante A: Entao devolve isso para o armario.

‘/' | a\ !

Figura 8: Imagem dos estudantes encontrando a fita de pH. Fonte: Autores.

Posteriormente, outro grupo ao procurar no mesmo armadrio encontra as fitas de pH, e
diferentemente dos colegas, eles resolvem compartilhar a pista com os estudantes que estavam
tentando descobrir a senha do notebook. Inicialmente eles observaram as informagdes contidas na
caixa com as fitas e tentaram utiliza-las para desbloqueio do computador. Seguindo com as tentativas,
um dos estudantes resolve pegar uma fita de pH e colocar dentro da solugdo de hidréxido de sodio.
Contudo, a determinag¢do inicia com um grave erro de seguranga de laboratorio, pois ao abrir o frasco
com a solu¢do de NaOH, a primeira coisa que o estudante faz é colocar o nariz bem préximo a solugdo,
para sentir o odor. Outro aspecto que ressalta o total desconhecimento dos estudantes quanto ao
assunto, estd relacionado ao momento em que o estudante coloca a fita de pH imersa na solu¢do,
demarcando um espanto por parte dos colegas, como se o que estivesse sendo feito fosse algo
totalmente anormal.

Estudante A: O que esse cara ta fazendo, gente? (Expressao de risos)
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Estudante B: Que isso colega?

Estudante C: Calma gente vai dar certo! Me da a caixinha ai.
Estudante B: Moco isso ai demora dias, anos para saber.
Estudante A: Cara é dcido ou base.

Estudante C: Entdo isso aqui ndo serve pra nada?

Estudante A: Claro que nao.

A auséncia de conhecimento Quimico por parte dos estudantes fez com que eles deixassem de
lado a fita utilizada para determinar o pH da solugdo, pois eles ndo conseguiram relacionar o resultado
obtido na fita com os dados presentes na caixinha (que determinaria o pH da solugdo), tdo pouco
sabiam interpreta-la. A discussdo é retomada minutos depois quando outro grupo de estudantes
retorna ao local onde havia sido deixado a solugdo e as fitas de pH, e diferentemente dos colegas, o
grupo faz novamente o procedimento, mas compara o resultado obtido com os identificados na
caixinha (Figura 9), enquanto isso, os demais continuam questionando o que o colega estaria fazendo,
sem entender o que ocorria.

Estudante A: De novo isso colega? O que vocé esta tentando fazer?
Estudante B: Aqui deu 14.

Estudante C: Mas e agora o que quer dizer esse 14?

Estudante B: Uai gente, vé nos livros de Biologia.

Estudante A: Cara é dcido ou base.

Estudante C: Escreve Quimica ai.

Figura 9: Imagem dos estudantes comparando a fita de pH com as cores presentes na caixinha. Fonte:
Autores.

A partir do didlogo estabelecido, nota-se que apesar do grupo ser composto por estudantes de
distintas séries (92 ano do E.F. ao 32 ano do E.M.), eles ndo conseguiram estabelecer uma rela¢do entre
o usudrio do notebook e a solu¢do de hidréxido de sédio, verificando-se que sequer sabiam o que vem
a ser pH. Dentre os distintos motivos pelos quais os estudantes encontraram dificuldade com rela¢do
ao assunto em discussdo, considera-se que a auséncia de aulas experimentais' pode ser um dos motivos
pelos quais os estudantes ndo conseguiram associar o conhecimento tedrico com a parte pratica,
embora tenha ficado evidente que nem o conhecimento tedrico os estudantes possuiam sobre o tema.

Apds diversas tentativas fracassadas, proximo ao término do tempo, os estudantes
conseguiram descobrir por tentativa e erro a senha do notebook, mas sem nenhuma relagdo com a
determinac¢do de pH realizada. Ao acessar o computador, os estudantes acabam se frustrando, pois, os
elementos verificados ndo os possibilitaram encontrar novas pistas, mas apenas confirmar as suspeitas
elencadas, porque o video relacionava-se a choro e tristeza, reforcando os abusos que Jhon estaria
sendo exposto.

! A auséncia de aulas experimentais foi identificada a partir de perguntas feitas aos participantes apds os
pesquisadores analisarem os resultados (Pds-Jogo).
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Em seguida, um dos participantes percebe a sombra de uma chave em um dos bal6es que estava
amarrado na janela do quarto, levando-o a estoura-lo para ter acesso a chave. Ao encontrar a chave, o
estudante chama a ateng¢do dos demais para que pudessem descobrir de onde ela seria. Inicialmente
eles tentaram abrir um armario trancado, depois a porta da sala, sem nenhum sucesso, pois o formato
da chave era totalmente distinto as fechaduras. Ao verificar a incompatibilidade, retoma-se a busca
por algo que pudesse ser aberto pela chave.

A busca leva-os a encontrar numa das gavetas dos armdrios um didrio cuja fechadura era
compativel a chave. Novamente o grupo volta a se reunir para abrir o didrio, feito isso, eles percebem
que havia uma pagina rasgada com manchas de sangue, prontamente eles relacionam que a outra parte
poderia ser o bilhete encontrado embaixo da cama. Ao unir ambos, os estudantes percebem que
chegaram ao complemento da frase em inglés, contudo, eles sequer tentam traduzi-la, continuam
folheando o didrio até encontrar um relato (este em portugués) de um dos acontecimentos diarios de
Jhon, sendo que apos a leitura, os estudantes tém a certeza de que o pai era homofobico, racista e teria
violentado-o.

Estudante A: Ah entdo ele era racista e homofébico mesmo.
Estudante B: Tizil? O que é isso?
Estudante C: Tizil é quando vocé é preto, ai eu te chamo de tizil.

O fato dos estudantes ndo traduzirem o bilhete em inglés dificultou a busca por uma das pistas,
pois nele a vitima indicava que havia escondido objetos do pai no armario, devido a ameacas dele.
Assim, caso os estudantes tivessem traduzido, chegariam a conclusdo que o armdrio trancado
apresentava fortes evidéncias do que poderia ter acontecido com Jhon, sem contar que ao abrirem o

armario poderiam encontrar a chave para sair da sala/quarto.

Embora o aspecto social tenha atingido os objetivos propostos pelos pesquisadores (que nado
significa que a temadtica ndo necessite ser retomada em outros momentos, conforme serd debatido
posteriormente no feedback adicional dos(as) autores(as)), pois os estudantes conseguiram
compreender o que poderia ter acontecido com Jhon, constatou-se que além do conhecimento
Quimico, eles apresentavam muitas dificuldades com a lingua inglesa, e a auséncia de colaborag¢do
refor¢ou ainda mais as dificuldades, pois o trabalho em equipe poderia ter amenizado tais problemas,
pela possibilidade da duvida de um estudante ser sanada pelo colega.

Quando o tempo estava se encerrando, os estudantes se dispersaram ainda mais,
demonstrando muita euforia para tentar encontrar a chave da porta e entdo sair do quarto. Durante
esse periodo, uma estudante tentou arrombar um dos armadrios (Figura 10) que estava trancado, por
acreditar que a chave poderia estar ali, nesse momento um dos detetives intervém chamando a aten¢do
da estudante, pois se tratava de uma pericia, no qual ndo poderia danificar nada que estivesse no
quarto, e se o armario estava trancado, ele s6 poderia ser aberto com a chave correta.

Figura 10: Imagem da estudante tentado arrombar o armario. Fonte: Autores.
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O jogo se finda com um alarme sendo disparado, e dentre as dez pistas presentes na sala, os
estudantes ndo conseguiram encontrar apenas duas delas: a chave que abriria o armdrio que a
estudante estava for¢gando e a chave para sair da sala, que inclusive estava dentro do préprio armario.
Embora os estudantes tenham manuseado diversas vezes o livro no qual a chave do armario estava,
eles ndo a encontraram, por ndo prestar a devida atenc¢do aos detalhes, uma vez que a chave havia sido
colada em um fundo falso do livro, ou seja, ndo apresentava volume sobressalente. Se os estudantes
tivessem se atentado as vidrarias, aos elementos e formulas quimicas coladas na parede e presentes no
notebook, poderiam ter relacionado-as com o livro de Quimica e entdo o examinado com mais cautela.

As dificuldades inerentes as pistas mencionadas tém relagdo com a estratégia de dispersdo
adotada pelos estudantes, que ndo os favoreceu, pois conforme observado, eles passaram pelo mesmo
lugar inimeras vezes sem nenhum éxito, sendo que se tivessem optado pela coletividade, teriam
ganhado tempo e facilitaria o trabalho, obtendo mais chance de sair da sala a tempo. A auséncia de
atencdo aos detalhes também chamou a atengdo, pois em diversas ocasides os estudantes se mostraram
muito superficiais nas buscas, sendo que em uma pericia o rigor e cuidado com os detalhes sdo
imprescindiveis.

Apos o término do tempo, um dos investigados questiona os estudantes se haviam chegado a
alguma conclusdo do que poderia ter acontecido com Jhon, e eles responderam que diante ao que
conseguiram descobrir e pelo cendrio do quarto, que o menino sofria preconceito e homofobia pelo
pai, que poderia ter o agredido. Entdo apods todos emitirem suas respectivas opinides sobre o caso, os
pesquisadores deixam uma mensagem de conscientiza¢do sobre o que ocorreu no jogo, ressaltando
que infelizmente é algo vivenciado por muitas pessoas em nossa sociedade. Diante a isso, alguns
estudantes se emocionaram, outros choraram e um deles menciona que passou por uma situagao que
envolvia questdes de violéncia doméstica, homofobia e preconceito, entdo pdde-se perceber que o jogo
esteve proximo da realidade vivenciada pelos estudantes.

Assim, pode-se inferir que os estudantes compreenderam a importdncia de respeitar as
diferencas, porque ninguém ¢é igual, e que infelizmente a midia é uma das grandes responsaveis por
demarcar os padrdes, sendo-os um dos principais gatilhos para intolerancia. Nesse sentido, os
estudantes ressaltaram a importdncia de ndo se calar frente a tais atrocidades, e que o apoio seria
fundamental para que as pessoas que passam por tais situagdes possam denunciar os agressores.

Importante destacar que o jogo foi pensado como ponto de partida para discutir os problemas
que assolam a sociedade, e que embora os jogos tenham um forte potencial de ensinar contetidos a
partir da mediacdo dos professores, esse ndo foi o foco dos pesquisadores na proposi¢ao do Escape
Room, uma vez que o tempo estipulado inviabilizaria abordar todas as questGes elencadas no jogo.
Sendo assim, optou-se pela avalia¢do diagnostica dos conceitos cientificos, e a partir dos resultados
obtidos seria possivel retomar os conceitos em sala de aula, bem como as questdes sociais que ndo se
esgotam na pontualidade do jogo, mas que se faz necessaria a discussao.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados obtidos na aplicacdo do Escape Room, inferimos que o jogo atingiu seu
papel social, pois os estudantes se mostraram engajados com a causa abordada na atividade. Assim,
podemos destacar essa modalidade de jogo como uma importante estratégia para discutir questoes
sociais, possibilitando inclusive que professores das distintas dreas do conhecimento possam trabalhar
coletivamente, pelo fato do jogo permitir a inser¢do de conceitos de diversas dreas de concentragdo.
Contudo, destacamos o jogo como um ponto de partida para as discussdes que necessitam ser
retomadas e aprofundadas em sala de aula.

No que se refere a avaliagdo da aprendizagem, especificamente aos conceitos de Quimica,
constatou-se a partir do jogo que os estudantes apresentam algumas lacunas e/ou dificuldade de
compreensdo, pois o assunto trabalhado no jogo (pH), é um tema que faz parte do curriculo referéncia
de Quimica do Estado de Goias (BRASIL, 2012) e dos livros didaticos aprovados pelo PNLD 2015
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(HERTEL et al., 2017), e ainda assim os estudantes demonstraram desconhecer o assunto. Desta forma,
deve-se rever o curriculo trabalhado na instituicdo, e principalmente as praticas pedagogicas dos
professores, pois de acordo com as respostas as perguntas (pos-jogo) feitas aos estudantes, as aulas sdo
essencialmente expositivas e dialogadas.

Importante destacar que em relagdo ao conhecimento cientifico, o jogo utilizado teve um
carater diagnostico, ou seja, um ponto de partida para que os professores de Quimica, Geografia,
Matematica e Inglés possam refletir sobre a aprendizagem dos estudantes, e posteriormente a partir
dos resultados evidenciados, desenvolverem ag¢des para sanar as eventuais lacunas dos estudantes.
Assim, em consondncia com diversos referenciais da drea, tais como: Soares (2015), Messeder Neto
(2016), Kishimoto (2011a, b), embora o jogo apresente possibilidades formativas que contribuem com
os processos de ensino e aprendizagem, ele ndo pode ser considerado uma panacéia que resolvera
todos os problemas, pois o comprometimento dos professores com o processo é indispensavel e
insubstituivel.

A auséncia de coletividade é outro aspecto verificado no jogo que deve ser trabalhado com os
estudantes, pois o individualismo comprometeu o resultado da atividade. Como temos uma sociedade
capitalista e extremamente individualista, essas questdes sdo fundamentais de serem discutidas em
sala de aula, pois a escola tem acima de tudo o papel de formar cidaddos criticos e reflexivos.

Feedback Adicional dos(as) autores(as)

Quando se pensa em utilizar jogos e atividades lidicas no ensino de Quimica devemos
considerar dois aspectos como imprescindiveis: planejamento, aprofundamento teorico/
epistemologico. Contudo, ainda que os autores se debrucem em referenciais e planejem com acuidade,
falhas podem emergir no decorrer do processo. Pensando nisso, trazemos algumas consideragdes
acerca das eventuais falhas/lacunas observadas pelos pesquisadores e ressaltadas pelos avaliadores do
trabalho, que podem contribuir para melhoria do jogo caso alguém queira utiliza-lo em sua pratica
pedagogica.

No Quadro 1 destacamos uma pista (Objetos Femininos) cujo objetivo pode ter convergido
num obstdculo epistemoldgico que eventualmente levou os estudantes a compreender que identidade
de género teria relagdo direta com sexualidade, sendo que ndo hd necessariamente relagdo entre
ambos. Assim, sugerimos aos leitores algumas referéncias que podem auxiliar nas alteragdes
necessdrias: Butler (2013) e Scott (1995).

Ao construir o personagem pensamos nas implicacdes que seu contexto poderia ter para os
estudantes, além do cuidado com a reproducdo de estereotipos, porém, ainda assim cometemos uma
falha ao relacionar a imagem do traficante (pai de Jhon) a pessoas de camadas mais pobres, que pode
reforgar a associagdo entre violéncia e trafico a sujeitos periféricos, marginalizados, negros e pobres,
sendo que temos tanto traficantes brancos, quanto violentadores brancos de alto poder aquisitivo.
Inclusive temos um exemplo recente que normalizou uma atitude criminosa de estupro de um branco
de classe média contra uma mulher, ao cunhar o termo “estupro culposo”. Sdo atitudes como essa que
temos que combater em sala de aula, e tomar cuidado para que mesmo implicitamente ndo
normalizemos os estereotipos reforcados pela midia.

N&o menos importante é a temdtica que envolve as drogas e sdo combatidas na escola de forma
velada, ou seja, levanta-se a bandeira contraria ao consumo de drogas ilicitas como: maconha, crack,
cocaina, etc, mas defende-se de forma enfatica a medicalizagdo das criancas, justificando inclusive o
insucesso e comportamento dos jovens a partir de doen¢as comportamentais que estdo atreladas ao
uso de medicamentos. Sendo assim, seria interessante atentar a estes aspectos, seja no decorrer do
jogo ou até mesmo nas discussdes realizadas ao término. Sugerimos a leitura de dois artigos: Oliveira,
Harayama e Viégas (2016) e Messeder Neto (2019).
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