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Resumo: Este artigo visa analisar os efeitos pedagdgicos da aplicagio de um Escape Room como
estratégia diddtica no ensino de Quimica na Educac¢io Bdsica, com foco na organizacio do
conhecimento quimico e no engajamento dos estudantes. A pesquisa, de natureza qualitativa e
abordagem construtivo-interpretativa, foi realizada com estudantes do Ensino Médio, por meio de uma
intervengio pedagdgica desenvolvida em cinco etapas, integrando contetddos quimicos previamente
estudados. Os dados foram constituidos por meio de observagio participante (registrada em didrio
de bordo) e de um questiondrio aplicado ao final da atividade. Os resultados apontam alto nivel de
engajamento e aceitagio da proposta pelos alunos, com destaque para a valorizagdo da criatividade,
da interagio e da resolucao de problemas. No entanto, evidenciou-se limitagoes no aprofundamento
conceitual durante a atividade. Conclui-se que, embora o Escape Room apresente potencial como
ferramenta inovadora no ensino de Quimica, sua eficicia depende de planejamento diddtico rigoroso
e de estratégias que articulem ludicidade, intencionalidade pedagdgica e reflexdo critica sobre os
saberes mobilizados. Ao término, apresenta-se as limitacdes e propoe-se desdobramentos para a
pesquisa.
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ESCAPE ROOM IN THE CLASSROOM: ENGAGEMENT AND
COLLABORATION IN CHEMISTRY EDUCATION

Abstract: This article aims to analyze the pedagogical effects of implementing an Escape Room as a
didactic strategy in Chemistry education at the Basic Education level, focusing on the organization
of chemical knowledge and student engagement. The research, qualitative in nature and based on a
constructive-interpretative approach, was conducted with high school students through a pedagogical
intervention developed in five stages, integrating previously studied chemistry content. Data were
collected through participant observation (recorded in a field diary) and a questionnaire administered
at the end of the activity. The results indicate a high level of student engagement and acceptance
of the proposal, especially highlighting the value of creativity, interaction, and problem-solving.
However, limitations were observed regarding conceptual depth during the activity. It is concluded
that, although the Escape Room shows potential as an innovative tool for Chemistry teaching,
its effectiveness depends on rigorous didactic planning and strategies that combine playfulness,
pedagogical intentionality, and critical reflection on the knowledge mobilized. In closing, the study
discusses its limitations and proposes directions for further research.

Keywords: chemistry teaching; gamification; collaborative learning.

1 INTRODUCAO

No cendrio educacional atual, torna-se cada vez mais evidente a necessidade
premente de repensar e reformular as abordagens de ensino e aprendizagem na
disciplina de Quimica, especialmente no 4mbito da Educacio Bésica, haja vista
o desinteresse e a indisciplina dos alunos frente a esse componente curricular
(Moraes; Bedin, 2017). As prdticas pedagdgicas tradicionais, muitas vezes centradas
na exposigao oral e na resolugao mecinica de exercicios, tendem a desmobilizar o
interesse dos alunos e a dificultar a apropria¢io conceitual dos saberes quimicos,
sobretudo pela auséncia de contextualizagdo significativa e pela escassa conexao
entre teoria e pratica (Menezes, 2023).

Diante desse cendrio, o debate contemporineo em educa¢io cientifica tem
enfatizado a necessidade de reconfigurar as estratégias diddticas, deslocando o foco
da transmissdo de contetidos para a promogio da aprendizagem ativa, investigativa
e situada (Alvarado ez al., 2023). Nesse contexto, as metodologias ativas - como
o Ensino por Investigacio, a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e, mais
recentemente, a gamificagio - emergem como alternativas promissoras para a
formagao de sujeitos criticos e autbnomos no campo das ciéncias naturais.

Em especial, a gamificagio no contexto educacional consiste na incorporagio
de elementos de jogos em atividades de ensino e aprendizagem, com o objetivo de
aumentar o engajamento, a motivacio e a participagio dos estudantes. Segundo
Deterding ez al. (2011), a gamificagio se caracteriza pelo uso de dinimicas, mecanicas
e estéticas dos jogos em contextos nio ludicos, como a sala de aula, promovendo
experiéncias mais significativas e envolventes. Para Kapp (2012), a gamifica¢io nao
se resume a simples inser¢ao de jogos, mas a criagao de contextos que estimulem
a aprendizagem ativa por meio de desafios, recompensas e feedbacks. Assim, a
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gamificagdo se apresenta como uma estratégia pedagdgica para a ressignificacio das
préticas escolares, especialmente quando alinhada a objetivos educacionais bem

definidos.

Entre as diversas possibilidades de aplicacdo da gamificacio na educacio,
o uso do Escape Room pedagégico tem se destacado como uma pritica capaz
de integrar aprendizagem ativa, resolucio de problemas e trabalho colaborativo.
Conforme apontam Fotaris e Mastoras (2019), o Escape Room promove a imersio
dos estudantes em desafios que exigem pensamento critico, tomada de decisdo e
aplicagdo de conhecimentos em contextos simulados. De acordo com Borrego ez al.
(2017), essa metodologia estimula o engajamento ao transformar a sala de aula em
um ambiente interativo, no qual os alunos precisam “escapar” resolvendo enigmas
relacionados ao contetido curricular.

Dessa forma, o Escape Room se consolida como uma ferramenta gamificada,
que alia ludicidade e intencionalidade pedagdgica na promocio de aprendizagens.
A partir de uma narrativa envolvente, os alunos sao convidados a resolver enigmas
que exigem a aplica¢io de conceitos disciplinares, promovendo interagio, tomada
de decisao, resolu¢io de problemas e cooperagao (Cleophas; Bedin, 2023; Silveira,
2019). Ainda que estudos recentes evidenciem o potencial motivador dessa
abordagem (Prado, 2022; Sanches, 2019), verifica-se uma lacuna na literatura
quanto a andlise critica dos efeitos dessa metodologia sobre a organizagio do
conhecimento quimico e a qualidade da aprendizagem.

Neste viés, os jogos de Escape Room, também conhecidos como jogos de
fuga, tém se tornado cada vez mais populares como atividades educacionais em
escolas e ambientes de aprendizado, essencialmente para componentes curriculares
cujos conceitos e contetidos sao abstratos, como ¢ o caso da quimica (Silveira, 2019;
Cleophas; Cavalcanti, 2020). O Escape Room oferece uma série de beneficios para
a formacao dos alunos, incluindo o estimulo ao pensamento critico e a resolugao
de problemas complexos, além de promover o trabalho em equipe, aprimorar
habilidades de comunicacio, desenvolver o pensamento légico e o gerenciamento

do tempo (Cleophas; Bedin, 2023).

Além disso, boa parte das investigagoes sobre gamificagio em quimica tende
a enfatizar as percepgdes subjetivas dos estudantes, sem aprofundar a relagio entre
o engajamento gerado pelas dindmicas lddicas e a efetiva construgio de saberes
cientificos (Galeski ez al., 2025). A auséncia de estudos que articulem dimensoes
cognitivas, afetivas e sociais da aprendizagem, ancorados em referenciais tedricos
consistentes, compromete a consolida¢io do Escape Room como estratégia diddtica
com validade cientifica e pedagdgica.

Diante disso, este estudo tem como objetivo analisar de que modo uma
intervengio pedagdgica baseada em Escape Room pode contribuir para a organizagio
do conhecimento quimico e o engajamento dos estudantes, a partir da observagao
da atividade e das percepgoes dos alunos da Educagio Bdsica. A pesquisa ancora-se
em uma perspectiva qualitativa e interpretativa, buscando nao apenas descrever os
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efeitos da prdtica, mas problematizar suas possibilidades, limites e implica¢des para
o ensino de quimica numa perspectiva critica da inovagao educacional.

Para tanto, esse objetivo emerge a partir de dois movimentos: i) uma narrativa
a partir da vivéncia na aplica¢io do Escape Room; e, ii) as percepgdes dos alunos em
relagio ao processo com o Escape Room. Esse objetivo se justifica pela necessidade
premente de inova¢do no ensino de quimica, a fim de tornd-lo mais atraente e
dinAmico, promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas e ajudando os
alunos a construir uma compreensio sélida dos principios quimicos, seja por meio
da tomada de decisao ou da organizacio do conhecimento numa perspectiva de
colaboracao (Bedin, 2017).

2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Essa pesquisa emprega uma metodologia de natureza aplicada e objetivo
exploratério-descritivo, cujo procedimento foi intervengao pedagégica (Damiani ez
al., 2013) e abordagem qualitativa. Para tanto, o estudo envolveu a colabora¢io de
44 estudantes do ensino médio, especificamente do 2° e 3° anos, juntamente com
a participacdo de 2 bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID), do Subprojeto quimica da Universidade XXXXX. Essa pesquisa,
que foi conduzida no segundo semestre do ano de 2023, em uma escola de Curitiba,
capital do Estado do Parand, foi aprovada no Comité de Etica dessa universidade
sob 0 CAAE: XXXXXXXX e ntimero de parecer XXXXXXX.

A intervengao pedagdgica empregada neste estudo se baseou em um conjunto
de etapas cuidadosamente planejadas com enfoque no objetivo da pesquisa.
Conforme descrita por Damiani ez a/. (2013), a intervengio pedagdgica visa
promover melhorias nos processos de ensino e aprendizagem por meio de mudangas
planejadas e fundamentadas teoricamente na prética pedagdgica; sao caracterizadas
por um planejamento cuidadoso, implementagio de estratégias inovadoras e
uma avaliagdo rigorosa dos efeitos produzidos, envolvendo a criagdo de dados e
a produ¢io de conhecimento educacional. Para melhor compreensio, a seguir,
descreve-se detalhadamente cada uma dessas etapas:

* Sondagem Prévia dos Contetdos de quimica: Inicialmente, foi realizada
uma sondagem junto aos alunos para identificar os contetidos de quimica
que eles jd haviam estudado anteriormente em suas aulas. Essa etapa teve
como finalidade mapear o conhecimento prévio dos alunos e garantir que
os desafios do Escape Room estivessem alinhados com os tépicos que eles
j& haviam abordado;

* Montagem do Escape Room com Contetidos Prévios: Com base na
sondagem dos conteddos de quimica ja estudados pelos alunos, foi
elaborado um Escape Room que consistiu em desafios e enigmas
relacionados aos contetidos; foram realizados 5 enigmas. Cada enigma foi

5 Os dados foram suprimidos para manter o cardter cedo de avaliacio.
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projetado de forma a ser educativo, desafiador e envolvente, incentivando
os alunos a aplicar seus conhecimentos prévios para resolvé-los;

* Divisao dos Alunos em Grupos: Os alunos foram organizados em grupos
compostos por trés participantes cada. Essa divisio em grupos teve como
objetivo promover a colaboragio e o trabalho em equipe na resolugao dos
enigmas presentes no Escape Room, onde os alunos poderiam discutir e
compartilhar ideias;

* Aplica¢do do Escape Room: Cada grupo de alunos recebeu a tarefa de
completar o Escape Room dentro de um limite de tempo pré-estabelecido
pelo aplicativo Escape Team, onde o Escape Room foi hospedado. Os
alunos precisaram trabalhar em conjunto para resolver os desafios, aplicar
seus conhecimentos de quimica e tomar decisdes colaborativas para
avangar no jogo; e,

* Sondagem dos Resultados ¢ Desempenho: Apds a conclusao do Escape
Room, foi realizada uma sondagem para avaliar quantos grupos foram
capazes de completar o desafio dentro do tempo determinado. Essa
sondagem permitiu uma andlise sobre o desempenho dos alunos, bem
como informagdes sobre a eficicia do Escape Room como ferramenta de
ensino.

A constitui¢ao dos dados foi realizada por meio da observagio participante
dos pibidianos, alicer¢ada em um didrio de bordo, e da inser¢ao de um questiondrio
online, aplicado aos alunos apds a conclusao do Escape Room. Este questiondrio
tinha como objetivo averiguar o grau de satisfagio dos alunos em relagio a
experiéncia, no qual, por meio das respostas obtidas no questiondrio, foi possivel
analisar o desempenho dos alunos e a eficicia da atividade para o ensino; logo, os
dados para essa pesquisa foram constituidos a partir do questiondrio de percep¢oes
dos alunos.

Assim, considerando que o questiondrio foi disponibilizado de forma online
aos alunos por meio de um QRcode, a andlise deste ocorre de forma qualitativa,
fundamentada na perspectiva construtiva-interpretativa (Rossato; Martinez, 2018),
permitindo uma compreensio mais satisfatéria em relagio a percep¢io dos alunos
sobre o Escape Room como estratégia educacional. Ressalva-se que o questiondrio
online foi empregado por, consoante a Gil (2008), facilitar a constitui¢io e a
organizagio de dados, permitindo a exportagio direta para soffwares como o
Microsoft Excel, o que agiliza a andlise e interpretagao dos resultados. Quanto a
observagao participante descrita no didrio de bordo, esta foi analisada de forma
indutiva (Marconi; Lakatos, 2004) para constituir a narrativa sobre a intervengao

pedagégica.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 A aplicacao do Escape Room: um relato pibidiano a partir da intervengao
pedagdgica

A implementagio do Escape Room como atividade pedagégica se deu por
meio de uma narrativa ficcional envolvendo um mistério de assassinato, desdobrado
em cinco enigmas baseados em contetidos de quimica, disponivel via Figura
1. Cada desafio exigia a aplicagao de conhecimentos prévios e a mobilizacao de
conceitos cientificos. Embora a estrutura tenha favorecido o engajamento inicial
dos estudantes, é necessdrio analisar criticamente os efeitos pedagdgicos reais dessa
proposta.

Figura 1: etapas do Escape Room disponibilizado aos alunos

Fonte: autoria prépria, 2023.

Na primeira fase, o desafio consistia no balanceamento de uma equagio
quimica. Os estudantes demonstraram familiaridade com o contetido, mas foi
perceptivel que a resolugio foi mais orientada por tentativa e erro do que por uma
compreensao consolidada dos principios envolvidos. Isso levanta a questao sobre a
profundidade do conhecimento mobilizado e se a ludicidade nao acaba por mascarar
fragilidades conceituais. No entanto, a interagao entre colegas foi percebida como
um destaque que, na maioria das vezes, se concentrou em um debate conceitual
aprofundado, o que reforc¢a a ideia de “colabora¢io” como algo produtivo.

Esse tipo de interacio colaborativa fortalece a compreensio conceitual e
promove a responsabilidade compartilhada, como destacam Johnson e Johnson
(1999), ao descreverem os beneficios do trabalho cooperativo no contexto
educacional. A tomada de decisio também desempenhou um papel importante, jd
que os alunos precisaram escolher, entre diversas possibilidades, a melhor abordagem
para resolver o problema.
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A segunda fase exigia a identificagio de dtomos em uma molécula organica,
o que estimulou o raciocinio légico dos participantes. No entanto, observou-se que
a maioria dos grupos focou na decodificagio da mensagem do jogo em detrimento
da compreensio do contetido quimico em si. Este comportamento, apesar de ser
um indicativo do risco da gamificagio gerar deslocamentos do foco pedagdgico,
era esperado, dado que era preciso resolver o enigma num determinado tempo para
vencer o desafio (Brougere, 2010).

Percebeu-se, durante a atividade, que houve momento de aprendizagem
entre os estudantes, sobretudo na fase em que precisaram contar os dtomos de uma
molécula organica. Os grupos dialogavam ativamente, discutindo estratégias para
organizar as ideias e resolver o desafio. Embora esse processo possa parecer simples,
ele se mostrou significativo para alunos que ainda nio dominavam esse tipo de andlise
estrutural, sugerindo que o préprio contexto do jogo favoreceu a aprendizagem
entre pares; o fato de todos os grupos terem conseguido resolver o enigma reforca
essa hipétese. Como destaca Sawyer (2011), ambientes que propdem desafios
colaborativos e estimulam a construgdo coletiva de solugoes sao fundamentais para
o desenvolvimento da criatividade e da aprendizagem significativa em sala de aula.

Nos desafios subsequentes, envolvendo tabela periédica, conceitos diversos
(pH, entalpia, ndmero atdmico) e testes praticos, o engajamento manteve-se alto,
e novamente predominaram estratégias de resolucio rdpidas e funcionais, com
alto indice de verbalizagdo dos fundamentos quimicos. Isso sugere que, além da
resolu¢io dos enigmas promover agio e cooperagio, a atividade, organizada de
forma intencional e diddtica, nao precisou de mediacao docente incisiva, para que
os conceitos fossem, na maioria das vezes, utilizados, discutidos e (re)significados

(Novak, 1998).

Esse processo estd alinhado 4 concep¢ao de Novak (1998), segundo a qual a
aprendizagem ocorre quando o aluno estrutura os conceitos em redes cognitivas,
facilitando sua recuperagio e uso em novos contextos. A colabora¢io também se
destacou, jd que os alunos coordenaram esfor¢os e compartilharam saberes para
tomar decisoes e desvendar os enigmas. Neste sentido, Facione (2011) enfatiza que
a capacidade de tomar decis6es fundamentadas com base na andlise critica é central
para o pensamento cientifico e para o desenvolvimento da autonomia intelectual, o
que foi claramente mobilizado nessas etapas.

A observagao dos pibidianos, registrada em didrio de bordo, indicou
entusiasmo generalizado entre os alunos. Alguns registros evidenciam indicios claros
de aprendizagem conceitual estruturada, mas também foram frequentes comentdrios
sobre o “divertimento” ou a “emo¢io” da atividade. Isso é coerente com o alerta
de Brougere (2010), ao afirmar que o lidico, embora potente, requer amarragao
pedagdgica rigorosa para gerar aprendizagem e nio apenas engajamento. Todavia,
entende-se, assim como propds Dewey (1986), que é por meio da experiéncia pritica
e colaborativa que o contetdo escolar se transforma em aprendizagem, promovendo
a construcio ativa do conhecimento.
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E importante ressaltar que a prépria dinimica do Escape Room, com
limitagdo de tempo e pressio por resolucio, favorece posturas operacionais e
decisoes intuitivas, que nem sempre caminham junto a reflexdo critica ou a
consolidagao conceitual (Sawyer, 2011). Portanto, o uso dessa metodologia deve
ser cuidadosamente equilibrado com momentos de metacognicio e sistematizagao
tedrica posterior, de modo a garantir que a pratica experiencial seja acompanhada
por elaboracio conceitual. Nesse sentido, a retomada dos conceitos ao final da
atividade foi realizada de forma intencional, permitindo aos estudantes refletirem
sobre suas agdes, conectarem a vivéncia prdtica aos conteidos e participarem
ativamente da construcio coletiva do conhecimento.

Ainda, observou-se, ao longo da atividade, que alguns estudantes colocaram
em prdtica saberes jd consolidados, mas também aprenderam com os colegas
durante a resolugao dos enigmas. Esse dado empirico refor¢a a importancia de, em
estudos futuros, articular evidéncias qualitativas a indicadores de aprendizagem
mensuraveis, de modo a sustentar conclusbes mais robustas sobre a eficicia
pedagdgica da gamificagio no ensino de quimica (Galeski ez al., 2025).

Neste bojo, acredita-se que, diante das transformacoes no cendrio educacional,
torna-se essencial que os professores busquem atualizagdes e aperfeicoamentos para
a prética pedagdgica, especialmente por meio de atividades ludicas de interagao,
fornecendo experiéncias de aprendizagem mais ativas e interativas. Nesse contexto,
como demonstrado, o uso do Escape Room se destaca como uma estratégia para
promover o engajamento e a participagio dos alunos, a0 mesmo tempo em que
favorece o desenvolvimento do pensamento critico; é preciso alinhar as abordagens
pedagdgicas para valorizar a autonomia, a colaboragio e a constru¢ao ativa do
conhecimento (Almeida ez al., 2024).

3.2 A aplicagao do Escape Room: a percep¢ao dos alunos da Educagiao Basica

Para avaliar a experiéncia do Escape Room como estratégia de ensino, os
estudantes foram convidados a responder a um questiondrio estruturado em dois
eixos: (i) abordagem engajadora e estimulo & curiosidade e (ii) mobilizacio de conceitos
cientificos e colaboracdo. Cada eixo continha duas afirmacoes que deveriam ser
avaliadas em escala Likert com grau de satisfagio (1 — nada satisfeito, 2 — pouco
satisfeito; 3 — satisfeito; 4 — muito satisfeito; 5 — extremamente satisfeito).

Sobre o primeiro eixo: Abordagem Engajadora e Estimulo a Curiosidade,
realizou-se duas afirmagoes: i) A utilizagio do Escape Room em sala de aula
proporcionou uma abordagem tnica e envolvente para aprender quimica,
estimulando a minha curiosidade e o meu interesse; e, ii) A abordagem criativa do
Escape Room me permitiu explorar conceitos quimicos de maneira diferente, o que
tornou a minha aprendizagem mais memordvel e divertida.

Ao tocante A primeira afirmagao, conforme Gréfico 1, percebe-se que os
resultados indicam que a maioria dos alunos (82,8%, n = 36 - graus de satisfagao
4 e 5) reconheceu o Escape Room como uma abordagem altamente envolvente e
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Unica para aprender quimica. Isso sugere que a atividade teve um impacto positivo
na motivagao dos alunos, despertando um interesse significativo pela disciplina.
Embora um pequeno grupo (15,9%, n = 8) tenha relatado uma satisfagao “mediana”
(grau 3), a auséncia de insatisfagdo total (grau 1) e o baixo percentual de pouca
satisfacdo (2,3%, n = 1 - grau 2) demonstram a eficicia geral da abordagem em
estimular o envolvimento e a curiosidade dos alunos.

Griéfico 1: Resultado em relagio a assertiva: A utilizagao do Escape Room em sala
de aula proporcionou uma abordagem tnica e envolvente para aprender quimica,
estimulando a minha curiosidade e 0 meu interesse

30

25 (56,8%)

20

10 11 (25%)

) 7 {15,9%)
0 (tl]%] 1 (213%3

1 2 3 4 5

Fonte: Os autores (2023).

Ainda sobre os dados no Gréfico 1, acredita-se que a aplicagio do Escape
Room, no sentido mais abrangente, tenha potencializado o interesse e a curiosidade
pela quimica, ao enfatizar uma abordagem de aprendizado envolvente. Isso sugere
que o Escape Room foi capaz de tornar o estudo da quimica atrativo e motivador,
o que pode ter contribuido para um maior compromisso e compreensao dos
conceitos quimicos por parte dos alunos (Sanches, 2019; Cleophas; Bedin, 2023).
No entanto, é importante relativizar essa percep¢io, dado que o entusiasmo diante
de metodologias ativas pode estar associado a um “efeito novidade” (Sawyer, 2011),
mais do que 2 eficdcia diddtica.

Considerando o exposto na segunda afirmacio, “a abordagem criativa do
Escape Room me permitiu explorar conceitos quimicos de maneira diferente, o que
tornou a minha aprendizagem mais memordvel e divertida”, os resultados presentes
no Gréfico 2 destacam uma aceitagao da abordagem criativa do Escape Room, com
uma taxa de 91,0% (n = 40) dos alunos classificando sua satisfacao nos niveis 4 e 5.
Isso confirma que a criatividade desempenhou um papel fundamental, mas também
reforca a ideia de que esta abordagem se revelou essencial para tornar o processo de
aprendizado de quimica memordvel e divertido. Além disso, é notdvel que nao ha
insatisfacio total (grau 1) ou pouca satisfacio (grau 2) entre os participantes, o que
ressalta ainda mais a eficicia geral dessa abordagem em promover uma experiéncia
de aprendizado.
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Griéfico 2: Resultado em relagio a assertiva: A abordagem criativa do Escape Room
me permitiu explorar conceitos quimicos de maneira diferente, o que tornou a
minha aprendizagem mais memordvel e divertida.

0 30 (68,2%)

20

0 10/(22,7%)

0 (0%) 0 (tl}%l

Fonte: Os autores (2023).

Ademais, é possivel afirmar que os alunos se sentem satisfeitos com a promogao
da atividade, inclusive com o aprendizado de quimica, a0 demonstrarem satisfagao
em como a abordagem criativa do Escape Room ofereceu uma perspectiva alternativa
para explorar os conceitos quimicos. Isso sugere que a experiéncia proporcionou um
ambiente Gnico e atrativo para aprender, tornando a aprendizagem mais divertida.
A criatividade e a imersdo proporcionadas pelo Escape Room podem ter permitido
aos alunos assimilar e compreender os conceitos de quimica de uma forma mais
ativa (Cleophas; Bedin, 2023; Prado, 2022).

No entanto, apesar de se acreditar que a abordagem diferenciada pode ter
ajudado a reforgar a conexdo entre o conteido quimico e a experiéncia do aluno,
tornando o aprendizado mais contextualizado, a auséncia de dados comparativos
sobre desempenho dificulta verificar se a memorizagio decorre da ludicidade ou
de uma real compreensio conceitual; logo, trabalhos futuros podem buscar a
triangulagao entre percep¢ao, desempenho e anilise qualitativa de respostas abertas,
para evitar a falsa equivaléncia entre “diversao” e “eficicia pedagdgica”.

Ao tocante o segundo eixo: Mobilizagao de Conceitos Cientificos e
Colaboragio, realizou-se duas afirmagdes aos alunos: i) A resolu¢io de enigmas
no Escape Room me oportunizou resolver problemas e interagir, dado que eu
frequentemente enfrento desafios complexos de andlise e sintese; e, ii) A colaboragao
entre mim e meus colegas durante a resolu¢io do Escape Room promoveu um
trabalho em equipe, o que foi valioso para organizar o conhecimento e aprender
quimica.

O Griéfico 3 apresenta a oscilacdo das percepgoes dos alunos em relacio a
afirmagio sobre a resolugio dos enigmas no Escape, demonstrando que 70,4%
(n = 31) dos alunos concordaram que a resolu¢ao de enigmas no Escape Room
proporcionou oportunidades para solucionar problemas e interagir. No entanto, é
importante observar que alguns alunos (n = 12, 27,3%) demonstraram satisfagao
mediana (grau 3), sugerindo que, embora tenham percebido beneficios na resolu¢ao
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de enigmas, podem nio ter estabelecido completamente a relacio direta entre essa
atividade e o desenvolvimento de habilidades tteis na vida real. Essa descoberta
indica a importancia de destacar explicitamente essas conexoes durante a atividade,
para que todos os alunos possam compreender plenamente o valor das habilidades
adquiridas no momento da resolu¢io de problemas.

Gréfico 3: Resultado em relagao a assertiva: A resolugao de enigmas no Escape
Room me oportunizou resolver problemas e interagir, dado que eu frequentemente
enfrento desafios complexos de andlise e sintese

30

20 21 (47,7%)

10 12 (27,3%)

10/(22,7%)

o) 123%)

1 2

Fonte: Os autores (2023).

A segunda afirmacio, que vislumbrava a ideia de que ao trabalhar junto
com os colegas para resolver desafios no Escape Room, os alunos foram capazes
de compartilhar ideias, discutir conceitos e ajudar uns aos outros a compreender
e aplicar os conhecimentos de quimica de maneira mais eficaz. Este processo
demonstra como a colaboragao e o trabalho em equipe podem ser recursos valiosos
no contexto do aprendizado (Johnson; Johnson, 1999), especialmente quando se
trata de tépicos desafiadores como a quimica (Bedin, 2017).

Assim, os dados presentes no Gréfico 4 revelam que a maioria dos alunos
(77,2%, n = 34 - graus de satisfacio 4 e 5) reconheceu que a abordagem criativa
do Escape Room tornou a aprendizagem de quimica mais memordvel e divertida.
No entanto, observa-se que um grupo minoritdrio de alunos (4,5%, n = 2 - grau
2) expressou pouca satisfagio. Essa variagio na percepgio destaca a importincia
de avaliar as necessidades e as expectativas individuais dos alunos para otimizar a
eficicia da abordagem criativa e garantir que a maioria dos estudantes se beneficie

dela.
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Griéfico 4: Resultado em relagdo a assertiva: A colaboragio entre min e meus colegas
durante a resolu¢io do Escape Room promoveu um trabalho em equipe, o que foi
valioso para organizar o conhecimento e aprender quimica.

30

24 (54.5%)

20

10

10 (22,7%)
8 (18,2%)
2 (4,5%)

Fonte: Os autores (2023).

Neste desenho, com base nas percepgdes constituidas e analisadas, ¢é
possivel perceber que a aplicagio do Escape Room como intervencio pedagégica
se mostrou eficaz no ensino de quimica, tanto no aspecto da motivagao quanto
no desenvolvimento cognitivo e social dos alunos. O primeiro eixo, relacionado a
abordagem engajadora e ao estimulo a curiosidade, revelou que a maioria expressiva
dos estudantes considerou a experiéncia envolvente, criativa e capaz de tornar a
aprendizagem mais divertida e memordvel. Essa abordagem diferenciada permitiu
aos alunos explorar os conceitos quimicos de forma concreta, interativa e lidica, o
que, conforme Dewey (1986), contribui para uma aprendizagem significativa, pois
conecta o conteudo 2 experiéncia real do estudante.

J4d 0 segundo eixo, voltado mobilizacio de conceitos cientificos e a colaboragao,
demonstrou que a dinAmica do Escape Room favoreceu a resolugao de problemas
complexos, bem como a cooperagio entre os alunos, criando um ambiente propicio
a troca de ideias, construcio coletiva do conhecimento e tomada de decisoes
(Facione, 2011). Embora uma parcela menor tenha demonstrado dificuldade em
perceber a mobilizagao dos conceitos cientificos, os dados sugerem que a interagao
social e o trabalho em equipe foram fatores importantes para a organizagio e a
consolidagao do conhecimento. A experiéncia, portanto, evidencia que o uso de
metodologias ativas, como o Escape Room, pode potencializar o ensino de quimica
ao promover um aprendizado mais envolvente, contextualizado e colaborativo,
alinhado as competéncias exigidas na formagdo de sujeitos criticos e autdbnomos
(Alvarado et al., 2023).

Ainda, acredita-se que, além do engajamento cognitivo, o uso do Escape
Room no ensino de quimica contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Entre os principais beneficios cognitivos, percebeu-se a melhoria
no raciocinio légico, a capacidade de sintese e andlise, além da resolucio de
problemas (Facione, 2011). Durante a atividade, os alunos precisaram identificar
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e relacionar informacoes para avangar nos desafios, o que requereu pensamento
critico e tomada de decisoes rdpidas. No aspecto socioemocional, o Escape Room
estimulou a colabora¢io, o trabalho em equipe e a comunicagio, dado que a
dinidmica da atividade permitiu que os alunos desenvolvessem habilidades como
empatia e resiliéncia, pois muitas vezes é necessdrio enfrentar frustragcdes e tentar
novamente, até resolver o desafio (Cleophas; Bedin, 2023; Dewey, 1986).

A atividade também refor¢ou a importincia do trabalho em grupo,
promovendo uma interagio entre os participantes, o que facilitou a troca de ideias e
a construgao coletiva do conhecimento. Essas habilidades sao fundamentais para o
desempenho académico e para o desenvolvimento pessoal dos alunos, ajudando-os
a se prepararem para situacoes da vida real.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste estudo confirmam de maneira contundente que o Escape
Room ¢ uma abordagem pedagdgica altamente eficaz para o ensino de quimica na
Educagao Bisica, visto, nesta intervengao, ter oferecido uma experiéncia envolvente
e Unica, que despertou a curiosidade e o interesse dos alunos, promovendo uma
aprendizagem inovadora. A criatividade no ambiente escolar revela-se essencial,
especialmente quando articulada ao uso do lidico como estratégia pedagégica,
sendo fundamental para o estudante ser instigado a romper com abordagens
tradicionais e limitadas, explorando cendrios que favorecam o desenvolvimento de
suas capacidades cognitivas e colaborativas.

Além disso, foi perceptivel que a resolugao de desafios e enigmas no Escape
Room proporcionou aos alunos oportunidades para desenvolver habilidades
importantes, como resolucio de problemas, andlise critica e tomada de decisao. A
colaboragao entre os alunos foi incentivada, o que se demonstrou crucial para a
formacio dos individuos para a vida real, onde frequentemente enfrentarao desafios
complexos que exigem trabalho em equipe. Ainda, o ambiente imersivo do Escape
Room se mostrou benéfico para revelar pontos de dificuldade de compreensao
conceitual dos estudantes.

Durante a aplicagdo, pode-se observar que os alunos demonstram
familiaridade com tdpicos desafiadores, como o balanceamento de equagoes
quimicas, no necessariamente aprendizagem, destacando a eficdcia dessa abordagem
nesta questdo. Outro resultado foi o impacto positivo na confianga dos alunos em
suas habilidades relacionadas & quimica e no interesse continuo na disciplina. O
Escape Room promoveu, mesmo que de forma baixa, a aprendizagem, bem como
incentivou um engajamento mais profundo com a quimica.

No entanto, é essencial reconhecer as limitacoes deste estudo. Embora os
resultados sejam promissores, este trabalho foi conduzido em um contexto especifico
€ com um grupo limitado de participantes. Portanto, sio necessdrias pesquisas
adicionais em diferentes contextos educacionais para avaliar a generaliza¢ao dessas
descobertas. Para otimizar a eficicia do Escape Room como ferramenta pedagégica,
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sugere-se considerar as expectativas individuais dos alunos e destacar de forma
explicita como as habilidades desenvolvidas se aplicam aos conceitos quimicos. A
personalizacio da abordagem pode contribuir para um aprendizado ainda mais
eficaz.
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