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RESUMO: As transformacgdes sociais das ultimas décadas foram impulsionadas pelo progresso cientifico
e tecnoldgico, nos levando a refletir sobre a necessidade de uma renovagdo no processo de ensino e de
aprendizagem dos conteudos de ciéncias. Destarte, o objetivo deste artigo consiste em apresentar um
jogo digital no formato de Escape Room, como uma possibilidade de recurso didatico inovador para o
ensino de ciéncias, pautado na ludicidade e interatividade, visando despertar e desenvolver o interesse
dos estudantes pelas aulas. Foi realizada uma pesquisa qualitativa, exploratdria, por meio de um estudo
de caso. Seguiu-se as etapas: levantamento bibliografico, aplicagdo de um questionario diagndstico em
uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental, andlise dos dados, e, construcao e aplicagao do jogo digital
Escape Room: Covid 19. Verificou-se que o uso deste jogo como recurso didatico abriu novas perspectivas
para uma educacao mais dinamica e atrativa, desenvolvendo habilidades cognitivas e sociais, como
resolucao de problemas, trabalho em equipe e pensamento critico; demonstrando ser um recurso
promissor para o ensino de contetdos cientificos.

Palavras-chave: Jogo interativo, Ensino de Ciéncias, Escape Room.

ABSTRACT: The social transformations of recent decades were driven by scientific and technological
progress, leading us to reflect on the need for renewal in the process of teaching and learning science
content. Therefore, the objective of this article is to present a digital game in the format of an Escape
Room, as a possibility of an innovative teaching resource for teaching science, based on playfulness and
interactivity, aiming to awaken and develop students' interest in classes. A qualitative research was
carried out, such as exploratory through a case study. The steps were followed: bibliographical survey,
application of a diagnostic questionnaire in a 6th year elementary school class, data analysis, and
construction and application of the digital game Escape Room: Covid 19. It was found that the use of this
game as a teaching resource it opened new perspectives for a more dynamic and attractive education,
developing cognitive and social skills, such as problem solving, teamwork and critical thinking; proving to
be a promising resource for teaching scientific content.
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INTRODUGCAO

A pandemia do SARS-cov-2 (Covid-19) trouxe consigo desafios sem precedentes para o sistema
educacional global. O fechamento abrupto de escolas e a transi¢do para o ensino a distancia destacaram
anecessidade de solucdes flexiveis e acessiveis para garantir a continuidade da educac¢do (Unesco, 2020).
Neste contexto, a tecnologia foi utilizada como uma ferramenta para manter a conectividade entre
alunos e professores. Essas mudangas ressaltaram a necessidade de se refletir sobre métodos de ensino

que atendam as demandas da sociedade tecnoldgica.

Segundo Moran, Masetto e Behrens (2007), o maior desafio da educa¢do no Século XXI é avancar
em dire¢do a uma educagdo de qualidade que abranja todas as dimensbes do ser humano.
Complementando os autores, Almeida (2011) destaca que a incorporacdo de recursos tecnoldgicos em
sala de aula contribui para a busca pela exceléncia educacional. Essas tecnologias podem dinamizar o
processo de aprendizagem, abrindo novas perspectivas para o ensino, promovendo uma pratica
pedagdgica mais reflexiva. A adaptacdo do processo de ensino e de aprendizagem a contemporaneidade
exigiu a implementagdao de novas estratégias e recursos didaticos, envolvendo as tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TIC). Esse redirecionamento tem destacado a necessidade de adquirir

proficiéncia nas ferramentas tecnoldgicas digitais (MENEZES; MOURA, 2021).

Com o intuito de ampliar a variedade de abordagens pedagdgicas, motivando o interesse dos
estudantes, destaca-se a relevancia do elemento lidico. De acordo com as consideragdes de Aguiar
(2020), a ludicidade pode desencadear a participacdo ativa do individuo no processo de aprendizado,
instaurando um ambiente propicio a salde psicopedagdgica, a multiplicidade de perspectivas, a
interatividade e a colaboracdo. Ademais, ela proporciona um espaco para a expressao criativa e rompe

com os paradigmas da instru¢do meramente mecanica e tradicional.

No rol das atividades ludicas disponiveis, podemos destacar os jogos digitais, que ao serem
utilizados como recursos didaticos, podem enriquecer a experiéncia de aprendizado de um tdpico
especifico e assegurar resultados promissores. Através da exploracdo de questdes de maior
complexidade de forma flexivel, o jogo visa instigar um interesse mais profundo nos participantes para
atingirem objetivos determinados ou empreenderem acles especificas (BUSARELLO, 2016). Nesse
contexto, o uso de jogos digitais pode conferir diversidade e dinamismo ao processo de ensino e de

aprendizagem.

O presente artigo prop0e apresentar e analisar o potencial do uso de um jogo digital no formato
de Escape Room, como uma alternativa para a integracdo da tecnologia ao contexto educacional. O
emprego de jogos digitais como recursos didaticos, quando devidamente planejados e implementados,
podem contribuir de forma significativa para a pratica educativa, especialmente a modalidade de jogo

A

Escape Room, que ao combinar ludicidade a interatividade, pode potencializar a experiéncia de
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aprendizagem, resultando em um ambiente propicio para o desenvolvimento de diferentes

competéncias cognitivas e sociais.

Para refletir o uso dos jogos digitais no ensino de ciéncias, este artigo apresenta os resultados de
uma pesquisa, que teve inicio com a seguinte pergunta: Um jogo digital no formato de Escape Room,
utilizado como recurso didatico e lddico no ensino de ciéncias, pode motivar os alunos no ensino
fundamental? Com o intuito de responder a essa indagacao, foi desenvolvido e aplicado um questionario
diagndstico em uma turma de 6° ano, de uma escola publica, no municipio do Rio de Janeiro, para um
levantamento acerca do que esses alunos sabiam sobre a tematica virologia (com énfase em COVID 19)
vacinacao, além de questionarmos também a motiva¢ao para as aulas de ciéncias. Tal tema se justifica em
virtude do panorama global resultante da pandemia do Corona virus, em que a andlise e a reflexdo acerca
de temdticas relacionadas a saide e a imuniza¢do assumiram uma urgéncia inquestiondvel. Em posse dos
dados, com posterior andlise, foi possivel tracar elaborar um jogo de Escape Room, e aplica-lo na mesma
turma do diagndstico. O jogo teve a finalidade de despertar o interesse dos alunos nas aulas de ciéncias,
promovendo um ensino de conteudos por meio da ludicidade e da interatividade. Ao utilizar esse recurso,
buscou-se investigar e refletir os efeitos dessa abordagem, considerando sua capacidade de engajar os

estudantes e facilitar a aprendizagem dos contetdos.

A discussao apresentada é necessdria, uma vez que, mesmo na sala de aula, o ensino de ciéncias
ainda pode estar associado a memoriza¢ao de conteldos cientificos, e ndo a aprendizagem. De acordo
com Melo, Avila e Santos (2017), os temas no ensino de ciéncias envolvem conceitos tedricos densos e
complexos, e grande parte das aulas ainda segue o método expositivo tradicional, deixando de lado a
contextualizagdo e a aplicabilidade desse conteldo. Por esse motivo, utilizar abordagens ludicas,

contextualizadas e pratica nas aulas, pode ser instigante para os alunos.

O ESCAPE ROOM E O ENSINO DE CIENCIAS

Bazzo (2019) ressalta que, apesar da ampla disseminacdo das tecnologias da informacdo e
comunica¢do na sociedade contemporanea, o Ensino de Ciéncias ainda se depara com desafios no que
tange a capacidade de despertar o interesse dos alunos pelo contelddo. A partir dessa citacao, é possivel
estabelecer umarelagdo entre as ideias de Bazzo e o uso de jogos digitais no Ensino de Ciéncias, visto que
ambas as abordagens compartilham a perspectiva de tornar o processo educacional mais atraente e
envolvente para os estudantes. O referido autor (idem) discute a relevancia de atualizar as praticas
pedagdgicas para se adequar a sociedade digital e estimular o interesse dos alunos, e o emprego de jogos

pode representar uma estratégia inovadora para alcancar esse objetivo.

Os jogos digitais podem ser categorizados de forma diversificada, variando conforme as
perspectivas de diversos autores. Neste estudo, optamos por adotar o jogo no formato de Escape Room

digital como objeto de investigacdo. Os jogos intitulados Escape Room ou Salas de Fuga consistem em
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uma experiéncia que tem por base a gamificacdo (MAKRI; VLACHOPOULO; MARTINA, 2011), metodologia

que utiliza as mecanicas de jogo em contextos que ndo sdo jogo (DETERDING et al., 2011).

Klopfer et al. (2009) destacam que o Escape Room cria um ambiente imersivo e envolvente,
desafiando os estudantes a resolver problemas e aplicar conceitos cientificos de forma pratica e
contextualizada. Essa abordagem pode proporcionar aos alunos a oportunidade Unica de aplicar seus

conhecimentos em situagdes reais, estimulando o raciocinio critico e aresolu¢ao de problemas.

Em um estudo conduzido por Martins et al. (2017), o formato de Escape Room foi aplicado no
ensino de fisica, no ensino médio. Os resultados indicaram que os estudantes demonstraram maior
interesse pelos temas abordados e apresentaram uma melhora significativa no desempenho em
avalia¢des apds a experiéncia com o jogo. Em outra pesquisa realizada por Silva e Pereira (2020) no ensino
fundamental, o Escape Room despertou a curiosidade e o interesse dos alunos pelos conceitos de
biologia, incentivando-os a buscarem informacdes adicionais fora do ambiente escolar. A experiéncia
lddica proporcionada pelo Escape Room contribuiu para uma aprendizagem mais significativa e

duradoura, além de estimular a autonomia dos estudantes em busca de conhecimento.

Esses resultados sugerem que o uso do Escape Room como recurso didatico pode ser eficaz para
engajar os alunos no processo de aprendizagem para o ensino de ciéncias no ensino fundamental. Ao
proporcionar uma experiéncia imersiva e desafiadora, esse formato de jogo pode estimular a motiva¢ao
dos alunos, despertar a curiosidade e promover uma aprendizagem ativa e significativa dos conceitos

cientificos, desenvolvendo suas habilidades cognitivas de forma prética e contextualizada.

Desta forma, os jogos digitais podem contribuir no processo educacional e no desenvolvimento
de habilidades, por estimularem a autonomia e diversidade dos alunos, também, possibilitam uma
variedade de atividades que podem ser desenvolvidas, adaptando os jogos digitais a diversos contextos,
metodologias e objetivos de ensino (PAULA; VALENTE, 2014). Entretanto, o uso pedagdgico de jogos
digitais precisa ser planejado e requer uma selecdo cuidadosa das ferramentas e dos conhecimentos que
serdo desenvolvidos, além da preparacdo dos professores e/ou mediadores que participaram do

processo, para que atinja os objetivos educacionais propostos (PAULA; VALENTE, 2014).

O jogo Escape Room serd um bom recurso didatico se tiver uma boa narrativa que envolva os
alunos, tornando-se imersivo, baseado na resolu¢do de desafios de diferentes niveis, no sistema de
cooperacao e no pensamento critico e criativo. Se trata de um tipo de jogo que simboliza um ambiente,
onde o jogador deve, através de uma anadlise, resolver desafios com a finalidade de sair da sala. Tal
formato de jogo, quando bem elaborado e adequado aos componentes curriculares que se deseja
alcangar, pode proporcionar o uso de habilidades como comunicac¢ao, coesao de grupo, desenvolvimento

de competéncias sociais, imaginac¢do, criatividade e motivacao (MOURA, 2018).
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O objetivo deste artigo consiste em apresentar um jogo digital no formato de Escape Room, como

uma possibilidade de recurso didatico inovador para o ensino de ciéncias, pautado na ludicidade e

interatividade, visando despertar e desenvolver o interesse dos estudantes em relagdo as aulas.
METODOLOGIA

A presente pesquisa adotou uma abordagem qualitativa de natureza exploratdria, utilizando-se
de um estudo de caso. Teve-se como propdsito desenvolver e avaliar a viabilidade de empregar um jogo
educativo digital no formato Escape room, como recurso didatico ludico para o ensino fundamental. O
estudo concentrou-se nas aulas de ciéncias, tendo como foco a temdtica de virologia, com uma énfase
particular na Covid-19 e suas vacinas. A pesquisa foi conduzida em uma escola municipal situada na cidade
do Rio de Janeiro, envolvendo uma turma do 6° ano do ensino fundamental, composta por 40 alunos,

cujas idades variam entre 11 e 13 anos.

O processo de desenvolvimento do jogo Escape Room: Covid-19 ocorreu em duas etapas distintas.
Inicialmente, foi realizado um levantamento bibliografico com o intuito de obter informac¢6es sobre as
diretrizes para a elabora¢ao de um Escape Room como estratégia lidica no contexto educacional. Em
seguida, foi aplicado aos participantes um questiondrio diagndstico, no qual os dados serviram para a
elaboracao dos desafios presentes no jogo. Seja no que tange o interesse pelas aulas de ciéncias e pelo

conteudo proposto que foi Covid 19.

O questiondrio diagndstico consistiu em duas partes distintas: a primeira teve como objetivo
tracar o perfil dos alunos em relacdo ao seu interesse nas aulas de ciéncias, enquanto a segunda parte
buscou levantar conhecimentos prévios dos alunos em relagdo a virus, Covid-19 e vacinas. Para tanto o
questionario foi estruturado com questdes abertas e fechadas, divididos em dois blocos: o primeiro com
as questdes de 1a 5 relacionadas a motivagdo pelas aulas e metodologia (Questdo 1: Vocé gosta das suas
aulas de ciéncias?; Questdo 2: Em qual ambiente vocé prefere participar das aulas de ciéncias?; Questdo
3: De que forma vocé gostaria de ter aula de ciéncias?; Questao 4: Vocé acha possivel usar jogos nas aulas

de ciéncias?; Questao 5: Se os jogos forem usados em aula de ciéncias como vocé prefere que sejam?).

O segundo bloco com as questdes de 6 a 12 voltadas ao contetido de viroses e Covid 19 (Questdo
6: Vocé sabe o que é uma virose?; Questao 7: Covid 19 chegou no Brasil em 2020, vocé sabe como ela é
transmitida?; Questdo 8: Quais as recomendagbes bdsicas para prevenir a contaminacao de viroses,
incluindo Covid 192; Questdo 9: O que é H1N1?; Questao 10: Quais os laboratdrios que produziram a vacina
para a Covid 19?; Questdo 11: Cite dois exemplos de vacinas contra a Covid 19, produzidas de maneiras
diferentes, explicando a diferenca dessa producdo.; Questdo 12: As pessoas fazem vdrios testes para
saber se estdao com Covid 19, um exemplo deles é o teste de PCR rdpido, qual material é coletado para

esse teste?). A andlise dos dados coletados foi realizada tendo como base a metodologia de analise
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textual discursiva proposta por Moraes e Galiazzi (2016). Com base nos resultados obtidos por meio do

questiondrio diagndstico, foi possivel desenvolver o jogo digital Escape Room: Covid-19.

O jogo foi aplicado em uma sala de video, com uso de quatro computadores, durante duas aulas
consecutivas de ciéncias, a professora/pesquisadora registrou suas observa¢des em um didrio de bordo.
Esses registros permitiram documentar as reag6es dos alunos, suas interagdes com 0 jogo e as estratégias
de aprendizagem empregadas. Cabe destacar que a presente pesquisa foi devidamente submetida e
aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa, obtendo parecer favorével, garantindo assim a conformidade

com os principios éticos e a protecdo dos direitos dos participantes envolvidos no estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro contato com o publico participante ocorreu por meio da apresentacao da proposta da
pesquisa, seguida pela aplicacao do questiondrio diagndstico. O questionario continha cinco questdes
sobre o interesse dos alunos pelas aulas de ciéncias e, sete questdes relacionadas ao contetido de Covid-

19 e vacinas. Totalizando doze questdes.

Ao analisar os dados das primeiras cinco questdes, constatou-se que os alunos demonstram
grande desinteresse pelas aulas, tal fato se evidenciou na justificativa da questdao um. A maioria deles
alegou que o conteldo é extenso, com "muita coisa para copiar", essa fala por exemplo apareceu 32
vezes num total de 40 questiondrios entregues, o que interfere na concentra¢ao durante as explicagdes
tedricas. As questbes dois e trés se referiam respectivamente ao ambiente e método das aulas de
ciéncias. Obtivemos como resultado que a maior parte dos alunos marcou que preferem as aulas de

ciéncias em laboratdrios através de atividades experimentais.

Essa afirmacdo dos alunos levantou uma reflexdo por parte da docente/pesquisadora sobre a
metodologia engessada utilizada em muitas aulas, baseada na cdpia do quadro negro e na memorizagao
do conteuddo do livro didatico. O uso de textos continuos, sem diversidade de estratégias para tornar a
aula mais atraente e diversificada, pode ser a causa da insatisfagao dos alunos. Podemos citar os
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) que nos traz a reflexdo de que o estudo das Ciéncias
Naturais, de forma exclusivamente tradicional, sem interacao direta com os fend6menos naturais ou
tecnoldgicos, deixa enorme lacuna na formagao dos estudantes, ndo permitindo diferentes intera¢des
que poderiam ser obtidos se relacionados ao mundo e a realidade do aluno. Quanto ao método preferido

pelos alunos, a maioria dos participantes relatou preferir aulas em laboratdrios ou ambientes virtuais.

Esses resultados, que revelam dificuldade de concentracao e monotonia nas aulas, corroboram o
que foi apresentado por Moreira (2009). Mesmo com toda a diversidade metodoldgica disponivel, ainda
é comum observar a falta de motivacdo dos alunos em relacao ao ensino de Ciéncias nas escolas. Os
motivos para essa falta de interesse sao diversos, mas um dos principais pode ser a natureza

conservadora sem interacao das aulas, baseadas na instrucao programada, onde todos os alunos sao
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"treinados" a pensar da mesma forma, ou seja, uma educacdo behaviorista. Diante desse contexto,

destaca-se a necessidade de utilizar métodos diversificados que complementam o ensino tradicional,

tornando-o mais dinamico e interessante.

As questbes quatro de cinco se referiam ao uso de jogos em sala de aula. Obtivemos como
resultado quase totalidade dos participantes ndo reconheciam a possibilidade de se aprender com jogos,
falas como: “Sdo legais pena que ndo pode em aula”, “Amo jogar, mas a professora ndo deixa. ” Uma
hipdtese é que esse pensamento de acreditar que o jogo é apenas para distracao, vem de tempos atras
onde o jogo era considerado apenas para entretenimento ou para passar o tempo. A autora Kishimoto
(2011) afirma que antes do Romantismo o uso de jogos estava relacionado a questdes futeis,

marginalizadas, representando o pecado do homem

Na segunda parte do questiondrio, que abordava o conteddo sobre virus, Covid-19 e vacinas,
foram apresentadas sete questGes. A questdo seis versava sobre o conhecimento dos alunos sobre
viroses. A maioria dos alunos, cerca de 85%, respondeu ndo saber o que sdo viroses. Esse é um conceito
amplo que engloba diversas doencas. Isso indica que, se o conteido ndo for abordado de forma

diversificada e interessante, muitos termos acabam passando despercebidos pelos alunos.

Esse resultado se assemelha aos obtidos no estudo de Zompero (2009), que observou uma
confusdo comum entre os estudantes da educagdo bdsica, os quais muitas vezes ndo conseguem
diferenciar "sintoma" de "doenga". Além disso, os alunos do 6° ano costumam ter concep¢des sobre

microrganismos que nem sempre estdo proximos da realidade cientifica.

Na questdo sete, os alunos foram questionados sobre o conhecimento acerca da transmissdo da
Covid-19. A maioria das respostas indicou que eles possuem conhecimento sobre como ocorre a
transmissdo do virus. Isso era esperado, pois a temdtica foi amplamente abordada nos meios de
comunicagdo, como internet, televisdo e radio. A vivéncia na pandemia do Corona virus levou as pessoas
a adquirirem novos habitos com base no entendimento da contaminagdo e disseminacao da doenga
Rodrigues (2020). Essas respostas estdo associadas as a¢des comuns e frequentes adotadas no combate
a pandemia da Covid-19. Segundo a Fiocruz (2020), as midias, como TV, radio e internet, desempenham
um papel relevante na disseminacdo das medidas de prevencao de doencas virais, fornecendo
informacdes que aproximaram a populacdo dos cuidados necessarios em relacdo a Covid-19. Nesta
questdo sete, foi possivel identificar duas categorias de respostas: assepsia pessoal e distanciamento
social. Dos 40 alunos participantes, apenas 8 ndao deram uma explicacdo sobre como ocorre a

transmissao.

Na questdo seguinte (oitava no questiondrio), que levantava o conhecimento dos alunos sobre a
prevencao da Covid-19, foi constatado que 100% dos alunos demonstraram conhecer as formas de

prevencao, citando pelo menos uma das seguintes a¢des: uso de mascaras, lavagem de maos, uso de
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alcool em gel e distanciamento social. Contudo, é importante observar que poucos alunos mencionaram

a importancia da vacinacdo na prevencao da Covid-19. Diante dessa problematica, ressalta-se a
importancia da educacdo em saude, que estd inserida no curriculo escolar, especialmente na disciplina de
Ciéncias. Santos (2017), destaca que a Educacdo em Saude deve ser direcionada para uma transformacao
social, compreendendo os aspectos mais relevantes da sadde e os cuidados relacionados a ela, incluindo
0 conhecimento sobre vacinas. Portanto, é importante abordar esse tema de forma contextualizada,

levando em consideracgao a realidade dos alunos.

E fundamental compreender que a Educacdo em Salide na escola desempenha papéis essenciais,
como auxiliar os estudantes na tomada de decisdes, na constru¢ao de opinides, na capacidade de
escolher com responsabilidade, no esclarecimento de duvidas e na reflexdo sobre suas atitudes e
comportamentos. Nesse sentido, é importante trabalhar a vacinagdo ndo apenas como um conteuddo
isolado, mas de forma mais efetiva e inserida na realidade dos alunos. Na questdo nove, que tratava da
definicdo do conceito de H1N1, observou-se que 85% dos alunos responderam ndo saber. Percebeu-se que
os alunos desconhecem completamente o que é o H1N1 ou, quando tém algum conhecimento, possuem
apenas uma compreensdao superficial da doenca. Embora a midia tenha divulgado informacdes sobre os
métodos de prevencao e os alunos tenham tido acesso a essas informagdes, muitos ainda desconhecem

a importancia do assunto e ndo assimilaram o conhecimento.

A gripe tipo A causada pelo virus influenza H1N1, surgiu no Brasil em 2009 e é a infeccao que mais
tem causado mortes na atualidade, provocando epidemias anuais, alta capacidade de transmissao e
expansao global (COSTA; MERCHAN-HAMANN, 2016). Na questdo dez, abordou-se a tematica das vacinas
contra a Covid-19, com o objetivo de verificar se os alunos possuiam conhecimento sobre os tipos de
vacinas e sua importancia para evitar a propagac¢ao da doenca. Quase a totalidade dos alunos respondeu
que ndo sabia o nome dos laboratdrios, como por ex. o aluno x que cita “N&o sei o nome do laboratério
sé da vacina Coronavac”. Muitos deles, como no exemplo anterior, forneceram respostas confusas,
misturando o nome do pais com o da vacina. E necessdrio discutir o motivo dessa dificuldade,
considerando a ampla divulgagao realizada em todas as midias sobre os laboratérios envolvidos na

producao das vacinas.

Ao analisar os dados da questao onze, que solicitava dois exemplos de vacinas contra a Covid-19
produzidas de maneiras diferentes, explicando a diferenca na producdo, constatou-se que os
participantes confundiam o nome da vacina com o nome da doenca como por ex. o aluno x que cita “Ndo
sei acho que é o Corona Virus”. Apenas 15% dos alunos responderam corretamente o nome da vacina. Em

relacdo a explicacdo das diferencas entre as vacinas, todos deixaram em branco.

Com base nessas respostas, pode-se considerar que a maioria dos alunos desconhece a
importancia da imunizagdo, inclusive ndo sabe quais vacinas e laboratodrios estao envolvidos no combate

a Covid-19. Isso é preocupante, considerando que a vacina¢ao é uma das medidas mais eficientes e
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eficazes para promover a sadde publica e individual. Ressalta-se que existe um Programa Nacional de

Imunizagao, ndo apenas para a Covid-19, mas também para outras doencas. Nesse sentido, abrir as portas
da escola para discutir a educagao em saude, especialmente no ensino basico, torna-se uma alternativa
fundamental e quase indispensavel para fortalecer as estratégias de sobrevivéncia e adaptacdo as novas

realidades (RAMOS et al., 2020).

O ensino de ciéncias se manifesta por meio dos componentes curriculares que apresentam aos
estudantes os aspectos do conhecimento cientifico produzido pela humanidade. Diante disso, os
professores do ensino bdsico, especialmente os de ciéncias, tém assumido novas atribui¢cées, como
esclarecer duvidas sobre as vacinas contra a Covid-19 e desconstruir as noticias falsas, conhecidas
digitalmente como "fake news", disseminadas nas redes sociais. Ressalta-se a importancia da educagao
em saude, que estd inserida no curriculo escolar, principalmente na disciplina de biologia. A promoc¢do da
salide ndo pode ocorrer sem os principios que norteiam a educagao, e as praticas educativas devem

englobar conhecimentos de ambos os campos.

Por fim, na questdo doze, perguntou-se aos alunos qual material é coletado para o teste PCR
rapido da Covid-19. Esperava-se que a maioria dos alunos respondesse que é coletada uma amostra de
mucosa nasal. No entanto, ao analisar as respostas, constatou-se, novamente, que os alunos nao
possuem conhecimento sobre o método de testagem da Covid-19. Desconhecem qual material € coletado
para o exame. Podemos citar Santos e Luiz (2018), que nos traz a reflexdo de que a “Educacdo em Saide”
deve ser direcionada para uma transformacdo social de compreensdo aos aspectos mais relevantes sobre

salde e cuidados relacionados a ela, levando-se em consideracdo a realidade dos alunos.

O JOGO ESCAPE ROOM: COVID 19"

Para o desenvolvimento do jogo digital "Escape Room: Covid 19", foram empregadas plataformas
abertas e gratuitas, incluindo Google Apresentac¢des, Google Forms, Canva, Wordwall, Puzzle e Bitmoji.
O desenvolvimento do jogo Escape Room demanda a definicao de parametros especificos inerentes a sua
concepcao (SUNDSBO, 2019). Esses parametros podem ser segmentados em sete etapas distintas de
construcdo: (1) definicdo do tema da Escape Room; (2) elaboracdo do cendrio da sala de fuga; (3)
determinacdo do tamanho do grupo de participantes; (4) estipulacdo da duracdo do jogo; (5)
identificacdo do papel do mentor ou facilitador; (6) criacdo dos desafios a serem enfrentados pelos
jogadores; e (7) estabelecimento das regras do jogo. Necessita-se que o enredo do jogo educativo seja
meticulosamente planejado para possibilitar que os participantes sejam estimulados e alcancem

objetivos educacionais ao longo do desenvolvimento do jogo.

! O Jogo Escape Room: Covid-19, encontra-se disponibilizado no link a seguir, onde convidamos a todos os

portadores do endereco eletrnico a acessarem o jogo para conhecer a proposta relatada neste artigo:

https://docs.google.com/presentation/d/1jwifT5YAi5Sc7ArR-kD74LgiTp8iHILEDeOcwDPEAhU/edit?usp=sharing
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A primeira etapa consiste em definir em qual momento histdrico o jogo acontecerd, no caso do

jogo Escape Room: Covid 19, foi escolhido o ano de 2022, pelo fato da vigéncia da doenca Covid 19. A
segunda etapa é a escolha da sala de fuga, qual ambiente ocorre a narrativa. No jogo foi escolhido um
laboratdrio de ciéncias virtual, pensado como um ambiente que proporciona ao aluno um aprendizado e
uma relagdo entre teoria e pratica de uma forma que estimula o participante a relacionar as disciplinas
estudadas com a aprendizagem colaborativa e, por que ndo, a interdisciplinaridade. Esta parte visa tornar
o jogo ludico e envolvente para os participantes. Cada objeto da sala deve estar contextualizado com o

tema a ser discutido e todos os desafios propostos na sala devem ter ligacao entre eles.

A terceira etapa é delimitar o nimero de jogadores, que serdo 40 alunos, divididos em equipes de
aproximadamente dez alunos por sala virtual. Na quarta etapa delimitamos o tempo maximo de 60
minutos de jogo. A quinta etapa é a escolha do mentor, que no jogo serd a diretora da escola, denominada
pela autora de Eliza. A principal funcao do mentor do jogo é contextualizar os participantes na Escape
Room, os situando no jogo e informando suas regras. Pode também, durante os desafios, fornecer auxilio
por meio de dicas. As etapas seis e sete que se referem as regras e desafios que ocorreram no decorrer
do jogo.

O jogo possui as seguintes regras: o tempo para escaparem deve ser no maximo de 60 minutos
ou menos, que serd marcado com uso de um crondmetro. Todos os enigmas devem ser resolvidos, ndo
sendo permitido pular nenhum desafio, ndo € permitido consultar nenhum material externo diferente

das dicas ja presentes no préprio jogo, ndo € permitido consultar participantes de equipes diferentes.

Ao aceitar entrar no laboratdrio virtual, ao usudrio é apresentado o primeiro desafio que consiste
em encontrar um livro azul, que ao clicar, o aluno é direcionado a um questionario modelo Google forms
digital, composto por varios desafios que Ihe s3o apresentados a medida que avanca no jogo. Tais
desafios sao divididos em: quebra cabega da Covid 19, jogo de labirinto trabalhando prevencao ao
Coronavirus, jogo no modelo de quiz com questdes sobre virologia, vacinas, prevencao e tratamento da

Covid 19 e atividades de perguntas com respostas, que surgem durante as etapas do jogo.

Durante a realiza¢do do jogo, o aluno tem acesso a um livro de dicas que contém resumos do
contetdo de virologia, com o propdsito de auxiliar na resolu¢ao dos desafios propostos. Conforme os
desafios sdo solucionados, o jogador obtém uma chave virtual, simbolizada por uma imagem de chave,

representando a abertura da porta do laboratdrio virtual e, consequentemente, o término do jogo.

O intuito do jogo consiste em viabilizar que os participantes escapem do laboratdrio de ciéncias
virtual o mais rapidamente possivel, enfrentando e superando os desafios propostos para obter acesso a
chave que desbloqueia o laboratdrio. Ao lograr éxito na fuga, os jogadores atingem o objetivo do jogo,
que é adquirir o status de cientista mirim, em paralelo a protagonista da narrativa, a aluna Sofia. Dessa

maneira, a experiéncia do jogo € projetada para promover a constru¢ao de conhecimentos cientificos,
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estimulando os alunos a refletirem sobre seus conhecimentos prévios e conhecimentos populares, além

de fomentar a interacdo, a curiosidade e o interesse sobre o tema abordado.

O jogo pode ser aplicado nas modalidades da educagao presencial ou a distancia, sendo destinado
aos anos finais do ensino fundamental de 6° a 9° anos. Tendo como publico-alvo alunos de institui¢des
privadas ou publicas na faixa etdria entre 11 e 18 anos. Como se trata de um jogo digital, necessita-se de
aparatos tecnoldgicos para rodar o jogo, tais como: computador, laptop, celulares ou painel interativo e

acesso a internet.

O conteddo proposto € virologia, com enfoque na Covid 19: conceito, sintomas, prevencao,
tratamento e vacina. Além de trazer algumas informag6es referentes a outras viroses como, por exemplo,
a H1N1. Para tanto, utilizou-se como embasamento tedrico o livro de Lemos (2009). Os recursos utilizados
sao aparelhos eletronicos para rodar o jogo: celular, computador, internet e wi-fi, contextos que ndo sdo
de games” (DETERDING et al.; 2011 apud MATTAR, 2014, p. 47). Sendo assim, utilizou-se a base do jogo

Escape Room para se gamificar contetiidos de virologia para ensino de ciéncias.

As Figuras 1 (1A, 1B, 1C e 1D) se referem as diferentes etapas do jogo Escape Room Covid 19, elas
apresentam as principais fases, sendo: a abertura do jogo, a narrativa do jogo, sala de fuga (com os
desafios sendo conhecidos a medida que o aluno avanca no jogo em busca de uma saida desta sala de
fuga) e o primeiro desafio, respectivamente. As etapas 6 e 7, regras do jogo e os desafios, também foram
construidos dentro do objetivo de aprendizagem do tema. Na Figura 2 pode-se observar detalhadamente

as regras do jogo.

L A

criaram vacinas para imunizar a populacio.

Escape room: Covid 19 xammmﬂohm!uuhﬂlma(mbmwwwwru

teve
ser uma cientista quando crescer.
Ao retornar as aulas presenciais em sua escola, a diretora Eliete propds um

=000}

-

COVID room

Parabéns vamos para o primeiro desafio: Saia do labirinto para liberar o livio para o
préaimo desafio

<« o Prof. Eliete Morais
N,

)

B Ache o livro azul e comece
© primeiro desafio.

Saia do labirinto
IMPORTANTE ANOTE QUANTAS SITUAGOES FORAM CORRETAS

N
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PARA
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Figura 1: Etapas do jogo. Fonte: Elaboragdo das autoras.
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O jogo possui as seguintes regras: o tempo para escaparem deve ser
no maximo de 60 minutos ou menos que sera marcado com uso de
um cronometro, todos os enigmas devem ser resolvidos ndo sendo

permitido pular nenhum desafio, ndo é permitido consultar nenhum
material externo diferente das dicas ja presentes no proprio jogo,
ndo € permitido consultar participantes de equipes diferentes.

Figura 2: Regras do jogo. Fonte: Elaboragao das autoras.

APLICACAO DO JOGO

Antes da aplicagdo do jogo, foi apresentada a turma a ideia de usar jogos para a aprendizagem de
conteldos de ciéncias, como proposto por Schwarz (2006). Foi realizada uma aula expositiva com o
intuito de mostrar aos participantes que os jogos ndo servem apenas para entretenimento, mas também
podem ser recursos pedagdgicos e, ao mesmo tempo, divertidos. Essa etapa foi complexa, uma vez que
os alunos se mostraram contrariados com a introdugao do jogo em sala de aula, demonstraram entender
que jogos ndo eram permitidos na escola e que poderiam causar desinteresse pelos estudos e falta de
atencdo. Foi desafiador para a professora fazer com que eles compreendessem que todo jogo possui
objetivos, podendo ser direcionado a conteldos escolares ou simplesmente como forma de
entretenimento, e que, em ambos os casos, é possivel manter a interatividade e a diversao. A ideia era

mostrar que aprender ndo precisa ser um processo dificil e entediante, mas sim interessante e divertido.

Ao enfrentar essa dificuldade inicial, pode-se perceber a importancia de o professor estar
preparado para solucionar adversidades e de ter um bom planejamento. Ao planejar o uso dos jogos
digitais, o professor precisa estar preparado para contornar problemas que possam surgir, incluindo

aqueles relacionados a competicdo (BORGES, 2009).

Na segunda aula, foi feito o lancamento do conteudo a ser trabalhado por meio de uma discussao
sobre a tematica da Covid-19 e vacinas, a fim de conhecer o nivel de conhecimento e interesse dos alunos
em relacdo ao conteddo proposto. Foi possivel observar que os alunos possuiam conhecimentos
superficiais e demonstraram interesse em saber mais sobre o assunto. Nesse momento, foi dada énfase
ao uso de um jogo digital para esse fim. Apresentou-se aos participantes a modalidade de jogo "escape
Room", muitos ja estavam familiarizados, € uma modalidade utilizada na plataforma Roblox, que varios
alunos utilizam para entretenimento. Aproveitando essa familiaridade, apresentou-se a ideia de jogar um
escape Room com o tema Covid-19, 0 que causou surpresa e curiosidade em muitos, enquanto outros

demonstraram ceticismo em relacdo a essa possibilidade.

Na aula seguinte, organizou-se todo o espaco da sala de video com um painel interativo e mais
quatro laptops, todos conectados a internet e com o link do jogo "Escape Room: Covid-19" aberto. A sala
estava pronta para a imersao, e a turma foi levada para 13, dividida em grupos de oito participantes.
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Explicou-se todas as regras do jogo, as quais foram entregues por escrito para cada equipe. O cronémetro

foi ativado com o limite de até 60 minutos, que é o tempo total do jogo, e as equipes comecaram a jogar.
Durante toda a aplica¢do do jogo, a professora registrou em um didrio de bordo, por meio de um
formuldrio pré-elaborado, as observacdes e os objetivos alcancados por cada equipe. Os resultados foram

representados no Quadro 1.

Quadro 1: Parametros observados na aplica¢ao do jogo.

PARAMETROS EQUIPES
A B C D E
Iniciativa/comecgar a Presente Presente Presente Presente Presente
atividade
Jogabilidade Boa Boa Alta Boa Alta
Motivacdo Muito Muito Muito Pouca Muito
Imersao/Atencado ao Alta Média Alta Baixa Alta
jogo
Superar desafios Além esperado Dentro Além Esperado Abaixo Dentro
esperado esperado esperado
Escolha (tomada de Répida Lenta Rapida Lenta Rapida
decisao)
Organizagdo e Antecipou Dentro tempo Antecipou Dentro tempo Antecipou
gestdo do tempo
Cooperacao/ Presente Presente Presente Ausente Presente
Trabalho em equipe
Comunicagdo verbal Trocou, realizou Trocou, Trocou, N3o trocou, Trocou,
entre os jogadores feedback e ouviu. realizou realizou ndo ouviu. realizou
feedback e feedback e feedback e
ouviu. ouviu. ouviu.
Percepcao/tomada Compreendeu, Compreendeu, | Compreendeu, | Compreendeu, | Compreendeu,
de consciéncia do raciocinio Iégico raciocinio raciocinio raciocinio raciocinio
que se pede nos presente, légico Iégico Iégico légico
desafios. analisou. presente, presente, presente, presente,
analisou. analisou. analisou. analisou.

Fonte: Elaboragdo das autoras.

Ao analisar os resultados obtidos no formulario do diario de bordo (Quadro 1), pode-se constatar
que o jogo Escape Room- Covid 19, pode ser uma étima maneira de estimular e desenvolver multiplas
inteligéncias nos participantes. Essa constatacao encontra respaldo na teoria proposta por Howard
Gardner, que sugere que as habilidades cognitivas vao além do raciocinio Iégico-matematico e da

linguagem verbal, abrangendo diferentes formas de inteligéncia (GARDNER, 1995).

Assim, de uma forma sintética, pode-se realizar a seguinte andlise para cada tipo de inteligéncia,
de acordo com Gardner (1995). Inteligéncia Iégico-matematica: O jogo envolveu quebra-cabecas, enigmas
e desafios que exigiam raciocinio 16gico, resolucao de problemas e habilidades matematicas. Os
jogadores precisavam pensar estrategicamente, fazer conexdes entre pistas e encontrar solu¢des usando
a légica. Esse estimulo foi observado durante a partida, em que os participantes precisaram resolver
desafios relacionados ao nimero de opcdes corretas, envolvendo conhecimentos matematicos para a
resolucdo.
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e Inteligéncia espacial: O jogo ocorreu em um espago virtual que exigia compreensao espacial e

capacidade de visualizar o ambiente. Os jogadores precisam observar, analisar e usar mapas
mentais para navegar pelos ambientes, encontrar pistas escondidas e resolver quebra-cabecgas
com base em sua localizagdo virtual. Isso estimulou a inteligéncia espacial e a capacidade de
compreender o espaco.

¢ Inteligéncia interpessoal: O jogo exigiu colaboracao e comunicagao eficaz entre os jogadores. Os
participantes precisavam trabalhar em equipe, compartilhar informacdes, trocar ideias e
coordenar esforcos para resolver os desafios e escapar do jogo. Isso desenvolveu habilidades
interpessoais, como empatia, cooperagao e negociagao.

e Inteligéncia intrapessoal: Durante a partida, os participantes precisaram avaliar suas prdprias

habilidades, identificar seus pontos fortes e fracos e utilizar seus conhecimentos e habilidades

pessoais para contribuir com a equipe. Isso estimulou a inteligéncia intrapessoal, que envolve a
compreensdo de si mesmo e o gerenciamento das emoc¢des.

e Inteligéncialinguistica: Embora o jogo nao tenha se baseado em linguagem verbal, a comunicagao
e interpretacdo de pistas escritas estiveram presentes durante todo o jogo. Os participantes
precisavam ler e compreender as instru¢des, interpretar as pistas escritas e, as vezes, resolver
enigmas relacionados a linguagem. Isso estimulou a inteligéncia linguistica e a capacidade de
comunicagao verbal.

e Inteligéncia cinestésico-corporal: No caso do jogo "Escape Room: Covid-19", as habilidades
motoras e a coordenacao corporal foram exigidas no manuseio do mouse, com movimentos de
pinca, arrastar e aproximar. Também houve resolucdo de quebra-cabecas que envolviam
movimentos fisicos. Esses movimentos necessarios para a partida estimulam a inteligéncia

cinestésico-corporal e o controle do corpo.

Ao observar a aplicacdao do jogo "Escape Room: Covid-19", pode-se constatar que ele se configura
como um recurso didatico versatil, proporcionando uma ampla gama de desafios que tém o potencial de
estimular diferentes tipos de inteligéncia. Essa diversidade de desafios possibilita que os participantes
apliquem e desenvolvam suas habilidades em diversas dreas cognitivas, resultando em uma
aprendizagem mais abrangente e holistica. As possibilidades oferecidas por este tipo de desafio na
educacdo sdo muitas. Esta atividade favorece a aprendizagem, melhora motivacdo, torna visivel o
trabalho colaborativo e a coesdo de grupo (Borrego et al., 2017; Diago; Ventura, 2017; Moura, 2018).
Conforme destacado por Cavalcanti et al. (2013), os jogos se revelam como uma valiosa ferramenta
estratégica de ensino, capaz de contribuir significativamente para o desenvolvimento de habilidades
como observacdo, organizacdo, reflexdo e tomada de decisdes, assim como para a aquisicao de
competéncias que incluem o dominio da linguagem cientifica, a compreensao de nomenclaturas e a
capacidade de debater e argumentar sobre os temas abordados nos jogos.
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Além desses fatores, também temos o elemento da competicdo, em que equipes diferentes

competem para escapar do ambiente dentro de um determinado periodo de tempo. A competicao tem
como objetivo adicionar um elemento emocionante e estimulante ao jogo. No entanto, é importante

considerar alguns pontos ao incorporar a competicao nesse contexto educacional:

e Motivacdo: A competi¢ao pode aumentar a motivacao dos participantes, pois eles se esforcam
para superar os desafios e vencer as outras equipes. A busca pela vitéria pode impulsionar o
empenho e o0 engajamento dos jogadores, levando a um maior envolvimento no jogo e no
processo de aprendizado.

e Trabalho em equipe: A competicdao pode encorajar o trabalho em equipe, em que os membros
precisam colaborar e compartilhar informagdes para alcangar um objetivo comum. Os jogadores
podem aprender a aproveitar as habilidades e talentos individuais de cada membro da equipe
para obter sucesso, promovendo a cooperagao e a comunicagao eficaz.

e Desenvolvimento de habilidades: A competicao pode ajudar a desenvolver habilidades como
raciocinio rapido, pensamento estratégico, tomada de decisdes sob pressao e resolucao de
problemas em um ambiente competitivo. Os jogadores precisam utilizar suas habilidades de
forma eficaz para superar os outros participantes e alcancar a vitdria.

e Aprendizado com a derrota: A competicdo também pode ensinar a lidar com a derrota de forma
construtiva. Os jogadores podem aprender com suas falhas e erros, identificar dreas de melhoria
e buscar estratégias diferentes para enfrentar desafios futuros. A competicdo sauddvel pode
ajudar a desenvolver a resiliéncia e a perseveranca nos jogadores. Contudo, é importante

equilibrar a competicao com a colaboracdo e o espirito de equipe.

Com os resultados obtidos na pesquisa foi possivel observar, e, anotar no didrio de bordo como
apresentado no Quadro 1, que os alunos perceberam no jogo digital uma oportunidade de estudar de
forma mais interativa e participativa. Ao jogarem foram desafiados a pensar em equipe, trocar
informagdes, e buscarem repostas aos desafios. A motivacdo e o protagonismo se evidenciaram levando
a querem mais desse tipo de metodologia, que quando aliada a outros métodos pode tornar o ensino e o

aprendizado mais dinamico e diversificado.

O obijetivo principal dos jogos "Escape Room" no contexto educacional é a aprendizagem e a
compreensdo dos conceitos cientificos ou outros temas abordados. Portanto, é fundamental que a
competicao ndao se sobreponha ao objetivo educacional e ndo prejudique a experiéncia de aprendizado
dos participantes. Recomenda-se estabelecer um ambiente de competicao saudavel, em que o foco
principal seja o aprendizado, o trabalho em equipe e o desenvolvimento das habilidades dos jogadores.
Também ¢é importante garantir que todos os participantes tenham a oportunidade de contribuir e se

envolver ativamente no jogo, independentemente do nivel de habilidade ou conhecimento prévio.
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Durante a aplicacdo do jogo de Escape Room: Covid 19, foi observado um ambiente de competicao

saudavel e proveitoso entre as equipes. Os participantes demonstraram estar altamente motivados e
empenhados em concluir o jogo com sucesso, além de buscarem a vitdria. Destarte, a competi¢ao
saudavel presente nos jogos de Escape Room pode ser um estimulo motivador para os alunos. Ela
desperta o interesse, promove o engajamento, estimula a superacdao e desenvolve habilidades
importantes, como trabalho em equipe, pensamento critico e resolu¢ao de problemas. Ao criar um
ambiente propicio para a competicdo proveitosa, € possivel aproveitar esse aspecto ludico para
enriquecer o ensino de ciéncias e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem estimulante e

envolvente.

CONSIDERAGOES FINAIS

Mesmo com a ampla disseminacdo das tecnologias da informa¢do e comunicacdao em nossa
sociedade e, consequentemente, na educacdo, o ensino de Ciéncias ainda enfrenta desafios para
despertar o interesse dos alunos pelo conteddo. Na tentativa de mudar esse cenario, surge a necessidade
de utilizar as tecnologias a favor de um ensino de Ciéncias embasado na ludicidade e no maior

envolvimento dos alunos.

Ja sabemos que os Jogos de Escape Room sao conhecidos por proporcionar uma experiéncia
imersiva e desafiadora, podendo ter um impacto positivo na motivacdo dos participantes. Em resumo, os
jogos de Escape Room oferecem uma abordagem inovadora e envolvente para o ensino de Ciéncias,
despertando o interesse dos alunos, promovendo a motivagao intrinseca e facilitando a compreensao e
aplicacao dos conteldos cientificos. Ao integrar as tecnologias da informacdo e comunica¢do com
estratégias de ensino baseadas na investigacao e participagao ativa dos alunos, é possivel transformar a
experiéncia de aprendizagem e promover uma educacao mais dinamica e significativa no campo das
Ciéncias.

Desta forma, cumpriu-se o objetivo do artigo com a apresentacdo do Covid Room, elucidando o
estudo de caso em que alunos do sexto ano do Ensino Fundamental participaram de forma colaborativa
e competitiva deste aprendizado de componentes curriculares sobre Covid-19, vacinas e viroses de uma
forma geral. Estes alunos mostraram que tal recurso didatico, ludico e interativo, despertou interesse
pelas aulas e pelos conteddos abordados. Conteldos estes que, de acordo com o levantamento
diagndstico, se apresentavam deficientes. Assim, o ludico, o interativo, o digital, podem atuar juntos na
construcao do conhecimento cientifico, sendo mais um recurso em prol do processo de ensino e de

aprendizagem.
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RESUMEN: Las transformaciones sociales de las ultimas décadas estuvieron impulsadas por el progreso cientifico
y tecnoldgico, llevandonos a reflexionar sobre la necesidad de renovacién en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de contenidos cientificos. Por lo tanto, el objetivo de este articulo es presentar un juego digital en
formato Escape Room, como una posibilidad de recurso didactico innovador para la ensefianza de las ciencias,
basado enlaludicay lainteractividad, buscando despertar y desarrollar el interés de los estudiantes por las clases.
Se llevé a cabo una investigacién cualitativa, exploratoria, a través de un estudio de caso. Se siguieron los
siguientes pasos: levantamiento bibliografico, aplicacion de un cuestionario diagndstico en una clase de 6to afio
de primaria, analisis de datos y construccidn y aplicacién del juego digital Escape Room: Covid 19. Se encontro
que el uso de este juego como herramienta recurso didactico abrid nuevas perspectivas para una educacién mas
dindmica y atractiva, desarrollando habilidades cognitivas y sociales, como la resolucién de problemas, el trabajo
en equipo y el pensamiento critico; demostrando ser un recurso prometedor para la ensefianza de contenidos
cientificos.

Palabras clave: Juego interactivo, Ensefianza de Ciencias, Sala de escape.
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