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RESUMO
O ensino de quimica vem passando por grandes transformacoes, que levam em consideracao
a inovacdo para ensinar de uma forma atrativa aos alunos, ja que a base do ensino é o interesse.
Isto implica no uso de ferramentas didaticas eficazes para corrigir os desvios de aprendizagem
dos alunos em grande parte das disciplinas e proporcionar ao corpo docente uma renovagao
em suas praticas de sala de aula. Sendo assim, o0s jogos didaticos sdo uma alternativa para
despertar o interesse dos estudantes nas disciplinas, ja que sdo facilitadores para o
desenvolvimento de conceitos e habilidades. Visando este apoio nos jogos educativos, este
trabalho tem como proposta a elaboragdo de um jogo de tabuleiro, em formato de sala de
escape, fugindo do conceito comumdas salas de fugas existentes e desperta um olhar
direcionado para os alunos do ensino superior de quimica, especialmenie na disciplina de
quimica organica. O jogo apresentado neste trabalhoé intitulado de Pripyat Room e levou em
consideracdo uma proposta de jogo imersivo em um cenario de guerra. De forma geral,o0 jogo
aborda um momento de grande tensdo em uma zona conflituosa que leva os participantes a
escaparem de uma sala secreta que foram aprisionados durante os acontecimentos contidos no
enredo principal. Alguns dos desafios possuem relacdo direta com conceitos de quimica
organica ja que englobam assuntos como as cetonas e aldeidos, pois o foco principal séo os
compostos oxigenados, ja que eles apresentam parte significativa dos mecanismos existentes
esdo de grande importancia para o estudo da ciéncia. O jogo de Escape Room Pripyat Room
demonstra grande capacidade imersiva, promovendo um engajamento maior com os desafios,
trazendo a resolucdo de problemas como um forte fator de promocao da aprendizagem. Sendo
assim, este trabalho vem como aliado para compor as ferramentas de ensino ja existentes,

trazendo a possibilidade de expanséo.

Palavras-chave: Escape Room; Ensino de Quimica Organica; Jogos Educativos.



ABSTRACT

Chemistry teaching has been undergoing major transformations, which take into account
innovation to teach in a way that is attractive to students, since the basis of teaching is interest.
This implies the use of effective teaching tools to correct student learning deviations in most
subjects and provide teaching staff with a renewal of their classroom practices. Therefore,
educational games are an alternative to awaken students' interest in subjects, as they facilitate
the development of concepts and skills. Aiming at this support in educational games, this work
proposes the development of a board game, in the format of an escape room, moving away
from the common concept of existing escape rooms and awakening a focus on higher
education chemistry students, especially in the discipline of organic chemistry. The game
presented in this work is titled Pripyat Room and took into consideration an immersive game
proposal in a war scenario. In general, the game addresses a moment of great tension in a
conflict zone that leads participants to escape from a secret room in which they were trapped
during the events contained in the main plot. Some of the challenges are directly related to
organic chemistry concepts as they encompass subjects such as ketones and aldehydes, as the
main focus is on oxygenated compounds, as they present a significant part of the existing
mechanisms and are of great importance for the study of science. The Pripyat Room Escape
Room game demonstrates great immersive capacity, promoting greater engagement with
challenges, bringing problem solving as a strong factor in promoting learning. Therefore, this
work comes as an ally to complement existing teaching tools, bringing the possibility of

expansion.

Keywords: Escape Room; Teaching Organic Chemistry; Educational games.
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INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos e atividades lidicas para o Ensino da Quimica € um fato
predominante nos métodos de ensino atuais, ja que este tema demonstra um grande crescimento
quando comparado a outros tipos de metodologias. Este tipo de imersdo didatica é essencial
para o desenvolvimento da area do ladico no Ensino de Quimica, pois da origem a novas
ferramentas de formacao de docentes e discentes deste campo da ciéncia da natureza (Cavalcanti,
2020).

O jogo por si s6 apresenta uma funcdo que desenvolve o cognitivo do ser humano, ja
que ele estimula o pensamento e o trabalho coletivo de acordo com seu tipo de abordagem e
pode ser considerado educativo quando existe uma mediacdo entre a barreira ludica e educativa
(Kishimoto,2011).

Nesse contexto, o objetivo geral deste tipo de abordagem € construir novas ideias para
promover um tipo de ensino eficaz, tal qual possa ajudar a resolver os problemas de
aprendizagens dosalunos e estimular a construcdo de habilidades significativas para a resolugédo
de problemas. Seguindo estes pressupostos, os autores supracitados descrevem a Aprendizagem
Baseada em Jogos (GBL, da sigla em inglés, Game Based Learning), a qual propbe o
melhoramento das técnicas ja utilizadas em sala de aula pelos professores de Quimica através
do uso de jogos.

Nesse Vviés, por meio da aprendizagem baseada em jogos, é possivel construir espagos
destinados a construcéo de um conhecimento amplo, que sustente a troca de conhecimento tanto
individual como grupal. Para isto, Stockwell et al. (2017) defendem que a aprendizagem em
grupo pode ser mais proveitosa quando comparada a uma aprendizagem exclusivamente
individual, pois os jogos incentivam as interacdes ja existentes no mundo real, possibilitando
aos jogadores uma proximidade construtiva, no sentido educacional. Nessa perspectiva, Whiton
(2018) apresenta o jogo do Escape Room como uma forma de interacé@o entre grupos, e afirma
também que esta modalidade de jogo promove o desenvolvimento cognitivo a partir da
problematizacdo de situages do mundo real.

No Brasil este tipo de jogo, também conhecido como jogo de fuga, € pouco difundido,
tendo poucas propostas disponiveis, sendo muito dificil a busca de referenciais para um estudo
aprofundado. Sendo assim, este fator se tornou relevante para o aprofundamento dessa pesquisa,
que tem como intuito promover também uma colaboracdo para a expansdo do uso de jogos de
escape para fins educacionais. Os jogos de fuga ja sdo conhecidos mundialmente pelos dois

tipos de modalidades mais relevantes: o formato sala real (espaco fisico) e o formato digital que
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se apresenta em animacdes, sites e aplicativos para smartphones e tablets. Estes jogos se
tornaram “viciantes” ao publico jogador devido a narrativa instigante que estimula o
participante a superar cada fase do jogo apresentada proporcionando uma sensacao de euforia
para conseguir chegar aofinal e desvendar os grandes mistérios propostos pelo enredo principal.

Partindo dessa sensacdo causada pelo jogo, surge o seguinte questionamento: como
utilizar este jogo tdo imersivo de forma inovadora para educar? A partir disso, surge a ideia de
adaptacdo do Escape Room, de forma inédita até entdo, ao formato de um jogo de tabuleiro
educacional, ja que os jogos originais a regra ndo englobam narrativas voltada para a educagédo
e necessitam exclusivamente de um espaco fisico ou digital. Para isto, buscou-se pensar na
adaptacdo do modelo real a um modelo de maquete 3D (tabuleiro) que conseguisse apresentar
uma narrativa semelhante a uma sala verdadeira, tendo como base o estudo especifico de uma
disciplina ou conteudo da area da Quimica.

Sendo assim, ¢ de interesse deste trabalho avaliar o uso do jogo intitulado “Pripyat
Room” e as potencialidades dos jogos de Escape Room para o ensino de fung¢des oxigenadas
no Ensino Superior e analisar como essa ferramenta educacional implica no ensino-
aprendizagem dos alunos da graduacdo e se de fato pode ser considerada como uma experiéncia
imersiva. Nesse sentido, iremos avaliar se 0 objeto pedagogico proporciona aos jogadores uma
nova forma de ensino através da resolugdo de problemas para aprender a ciéncia quimica de
uma forma divertida e descomplicada, além de ajudar no desenvolvimento cognitivo e novas

habilidades mentais a partir das situacdes envolvidas durante o exercicio do jogo.
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1 OBJETIVOS

1.1 OBJETIVO GERAL

Propor e avaliar um jogo de Escape Room para o ensino de fungdes oxigenadas no
Ensino Superior e analisar suas contribuicdes para a revisdo dos conteudos principais da

quimica orgénica.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

e Elaborar um jogo do Escape Room de tabuleiro como ferramenta educacional na
discusséo de conceitos de compostos oxigenados.

e Analiasar as potencialidades do jogo Pripyat Room no ensino de quimica e a influéncia
dele no engajamento dos alunos

+ Refletir sobre que situagdes didaticas sdo possiveis de serem vivenciadas e habilidades

potencialmente desenvolvidas a partir delas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 JOGOSE ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE QUIMICA

Para se falar do uso jogo no ensino de quimica se faz necessario entender a concepcao
epistemoldgica da palavra “jogo” que, segundo Soares (2016), pode ser caracterizada como
uma atividade consciente, livre e ndo séria que tem como intuito promover o prazer (ou ndo)
pela atividade de “jogar”, que pode ter suas regras definidas ou ser aplicado sem regra alguma.
O jogo pode ser considerado uma atividade de livre e espontanea vontade, algo voluntario
que necessita de uma sensacdo de atracdo para ser executado, aflorando uma sensacéo de

liberdade de escolha. Sendo assim Soares (2016) afirma que

[...] 0 jogo é o resultado de um sistema linguistico, isto é, o sentido do jogo depende
da linguagem e do contexto social. A nocéo de jogo ndo nos remete a lingua particular
de uma ciéncia, mas a um uso cotidiano. Assim, o essencial ndo é obedecer a l6gica
de uma designacéo cientifica dos fendmenos e sim, respeitar o uso cotidiano e social
da linguagem, pressupondo interpretacdes e projecdes sociais (Soares, 2016, p.2).

Se comparados ao século anterior, podemos dizer que 0s jogos e atividades ludicas vém
ganhando forca na esfera da educacéo desde o inicio do século XXI, tanto no Ensino de Quimica
como também em outras areas das ciéncias da natureza. Os jogos tém o intuito de desconstruir
o modelo de aprendizagem tradicional ja instaurado no ambiente escolar, destravando o ensino
do modelo de repeticdo para um nivel de aprendizagem mais efetiva (Cunha, 2012). Tendo em
vista essa afirmagdo da autora supracitada, o uso de jogos na educagdo € necessario para
possibilitar um novo processo de ensino e aprendizagem ao aluno, pois este tipo de abordagem
estimula os estudantes a resolverem problemas enquanto se divertem. Surge assim o Paradoxo
do Jogo Educativo, que liga a ludicidade a um fator de promog¢éo do conhecimento a partir da
superacao dos problemas enfrentados durante o jogo. Soares (2013), nesse pressuposto, faz um
questionamento importante que ¢ a diferenciagdo do “jogo brincadeira” e do “jogo como
ferramenta de aprendizagem”, que é importante para aplicagdo na esfera da educacéo.

Sendo assim, 0s jogos necessitam de uma atencdo especial quanto ao seu

desenvolvimento e estruturacdo para que sejam utilizados da forma correta.

Torna-se cada vez mais importante o desenvolvimento/implementacdo/ avaliacdo de
novos instrumentos e abordagens metodoldgicas centrados na participagdo ativa do
estudante no processo de ensino-aprendizagem. Entendendo a participagéo ativa como
a acdo na qual é requerida ndo sé execucgdo das atividades por parte do aluno, mas
complementarmente a busca de compreensdo dos procedimentos, dos conceitos
envolvidos e do significado das elaboragBes e resultados alcancados (Anjos;
Guimardes, 2016, p. 4).

Seguindo os pensamentos dos autores supracitados, existem condic¢des especiais para
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que o jogo funcione como fim educativo, ha necessidade de um bom arcabougo metodoldgico
para que a perspectiva educacional ndo seja perdida durante o processo de divertimento
produzido pelo jogo. Sendo assim é fundamental que o material desenvolvido tenha um certo
equilibrio entre os extremos: diversdo e aprendizagem (Cavalcanti; Soares, 2009).

Diante disto, os jogos podem ser ferramentas de alto impacto no campo de aprendizagem
tantopara o aluno como para o desenvolvimento da pratica docente, pois para Kishimoto (1996)
elese faz presente em duas situacgdes:

1. No desenvolvimento de habilidades e conhecimento especifico sobre algo;
2. Exploracdo de novos contetdos e possibilidades metodolégicas.

Desse modo, em qualquer tipo de jogo ha possibilidades de aprendizado, desde que 0s
pensamentos de construcdo do material utilizado estejam de acordo com o0 objetivo que se
deseja alcancar, seja ele, ou ndo, para fins educacionais.

Segundo Miranda (2001), a partir do jogo didatico é possivel obter resultados
significativos ndo sé no ensino de conteddo especificos, mas também no desenvolvimento do
cérebro, no que se diz respeito ao desenvolvimento da inteligéncia humana, personalidade e
estimulo a criatividade. Sdo os jogos que despertam curiosidade do ser humano e se tornam
importante para a construcao de conhecimentos da vida cotidiana, eles se caracterizam a partir
de duas sensagdes humanas: o prazer e a espontaneidade, que quando adaptados da maneira
correta podem ser utilizados com diferentes tipos de propositos.

E a partir da propagagdo do “prazer” em jogar que este material didatico € afunilado
para ser utilizado no ensino de quimica, a fim de que os alunos possuam também o “prazer e
vontade” de aprender o que esta sendo ensinado pelo professor. Para isto 0s jogos sao sugeridos
como estratégia facilitadora para o ensino pedagdgico (Cunha, 2012).

Diante do que foi abordado anteriormente, 0s jogos podem ser uma 6tima estratégia de
ensinoe representam um avanco em relacdo a metodologia educacional tradicional. Porém, o
processo e uso dos jogos no ensino de quimica vem passando por um grande processo de
“despertar” para a aprendizagem, que ainda necessita de muito incentivo para quebrar as
barreiras de um novo tipo de ensino imersivo e contextualizado. Segundo Lopes (2001), o ludico
é a forma maissimples de aprendizagem existente, pois ele perpassa pela infancia do individuo
e vem a tona também na vida adulta. E comum o jogo ser atribuido apenas as criancas, o que
interfere muitas vezes na propagacdo de atividades ludicas que sejam eficazes para o

desenvolvimento cognitivoadulto.
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2.2 SOBRE O ESCAPE ROOM

2.2.1 Origem do Escape Room

Os jogos intitulados de Escape Room (traduzido para a lingua portuguesa como sala de
escape ou fuga) possuem o objetivo de conseguir a “fuga” de uma sala de confinamento a partir
da solucdo de enigmas propostos no ambiente de jogo. Geralmente é realizado em grupos, no
qual um tempo é estabelecido para a finalizacdo do jogo (Cleophas; Cavalcanti, 2020, p. 45).

O jogo de Escape Room iniciou suas primeiras simulagdes no ano de 1988 com o
primeiro jogo virtual “Belinda Close Odoros”, que foi montado para um jogo de aventura em
formato textual, desenvolvido por John Wilson. Nele existia uma série de comandos para
controlar o jogo, como por exemplo, “caminhe até a direita” ou “abra o bat” e a medida que o
cenario ia se modificando, o jogo percorria até a finalizacéo, apds ter 0 “escape” da situacéo
descrita (INTEL). Apds os primeiros testes com as salas presenciais, outro jogo foi
desenvolvido intitulado de “Crimsom Room” no ano de 2004, desenvolvido por Toshimitsu
Takagir, que consistia em uma sala secreta na qual o jogador deveria desvendar as pistas para
acessar a saida e vencer o jogo. No entanto, a real expansdo do jogo se deu em 2006 no Vale
do Silicio, quando um grupo de engenheiros o start up necessario para 0s primeiros projetos de
sala de fuga. Ele trouxe o estudo de enredos marcantes para criar uma dindmica para simular
uma situacdo conflituosa de modo quehouvesse um “escape “do jogo, levando os jogadores a
vivenciarem experiéncias reais e unicas através da superacdo de desafios em lugares
diversificados. Apds isso, 0 jogo passou por diversas modificacdes até ser idealizada a primeira

sala fisica com imersao real,

[...] A primeira sala no Estados Unidos foi inaugurada por umamigo de Kato, Kazuya
Iwata, em 2012, na cidade de San Francisco. Hoje, os “reais escapes games” existem
em mais de 280 cidades, distribuidas entre 50 paises e estdo cada vez mais diferentes,
variando em tamanho, nimero de jogadores, temas e tempo de resolugcdo. Ou seja,
para todos os gostos, virtual ou real (Intel,2022).

Com o desenvolvimento e avanco da tecnologia, as salas de escape passaram se expandir
pelo mundo todo e passaram a englobar aplicativos, sites e filmes de animacdo. Na cidade de
Cingapura, por exemplo, se expandiu fortemente o uso do Escape Room, sendo mais de 45
jogos disponiveis no ano de 2015, e que obteve um interesse gigantesco da populacdo na
modalidade do jogo (Clarke et al., 2017). Atualmente os jogos de escape ganharam novos
aspectos, “[...] relacéo a sua forma de desenvolvimento, deve-se notar que, enquanto a primeira

geracdo se concentrava em quebra-cabecas l0gicos dificeis de resolver, hoje eles evoluiram para


https://www.giantbomb.com/behind-closed-doors/3030-16645/
http://realescapegame.com/
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verdadeiros ambientes imersivos com 6timos efeitos e acessorios” (Sdnchez, 2021, traducéo
nossa).

Tendo em vista essas modificacBes, Whitton (2018) afirma que podemos construir salas
de escape também de forma educacional, nas quais os problemas giram em torno de uma
tematica especifica de aprendizagem. Essa tematica pode ser definida pelo professor mediador,
que deve se encarregar de produzir uma “trama” a ser desvendada no final pelos alunos, para
que se consiga “fugir” da sala apds as respostas corretas, promovendo assim uma ferramenta

diversificada de interacao.

2.2.2 Beneficios do Escape Room

O objetivo principal do jogo é a interagdo cognitiva, pois ao se jogar Escape Room,
nosso cérebro é trabalhado de forma dindmica, ja que é promovido o estimulo ao ambiente real,
que tem por finalidade agucar a curiosidade e ajudar no desenvolvimento de novas habilidades
que servirdo para o individuo no futuro (Johnson, 2010).Embora o jogo apresente caracteristicas
atreladas somente a diversdo, 0 mesmo pode ser utilizado para aprendizagem de conceitos de
forma benéfica quando aplicado a ambientes ludicos (Pan et al., 2017). Sendo assim, existem
diversos pontos que sdo explorados durante oprocesso de realizacdo deste jogo a nivel da

psicologia comportamental do ser humano, os quaisdiscutiremos a seguir.

l.  CRIATIVIDADE E RESOLUGCAO DE PROBLEMAS

As potencialidades do Escape Room ainda estdo sendo exploradas em termos de
comportamento humano. Segundo Strickland e Kaylor (2016), os jogos de escape ajudam nas
habilidades de gerenciamento de tempo, criatividade e desenvolvimento cognitivo, pois é
através da simulacdo da vida real que os individuos conseguem perceber seus aspectos positivos
e negativos de aprendizado, os instigando a aumentar seu nivel de consciéncia e posteriormente
sua motivacgdo a ir em busca de novos horizontes educacionais. Além disso, ha o processo de
feedback que é instaurado momenténeo ao jogo, em tempo real, que possibilita um ato reflexivo
sobre suas acgOes. A resolucdo de problemas vem reforgando a capacidade de elevagdo de
habilidades que os jogadores podem alcancar, pois é comprovado pelos estudos de Martinez
(2009) que este método ¢ aliado ao sucesso escolar, tanto para o aluno, como também para o
desenvolvimentodo professor em sala de aula, j& que torna significativa a apropriacdo do

contelido ensinado.
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Il. SENSO DE COLABORACAO

O trabalho em equipe proporcionado pelo Escape Room da espaco para um processo de
cognicdo da equipe, que diz respeito a troca de processos cognitivos dentro de um grupo que
esta trabalhando em equipe em prol de algo, neste caso do jogo, a fuga da sala. Este tipo de
interacdo é muito relevante para o ser humano, pois promove maior imersao e engajamento no
jogo, ja que os individuos participantes sdo colocados em uma situacao que os tira da zona de
conforto e d& espago para o conhecimento de novas personalidades como aceitar as diferencas
que a equipe ira encontrar durante o trabalho em grupo (Nicholson, 2015).

Esta comunicacdo em grupo promove uma dinamica de aprendizado mutuo que pode
resultar em um melhoramento de habilidades educacionais ap6s o jogo devido a experiéncia da
aproximacdo com as novas personas. Além da diversdo, o ato de reflexdo grupal traz a tona
novas potencialidades como o controle emocional em situag6es conflituosas, por isso acredita-
se queas salas de escape sdo ideais para serem inseridas em um contexto de ensino e
aprendizagem, pois podem garantir um formato inovador e prazeroso de se obter novos

conhecimentos cientificos (Cleophas; Cavalcanti, 2020).

1. DESENVOLVIMENTO DE AUTONOMIA

No Escape Room, o papel de autonomia do individuo é promovido através da construcéo
de “lideres” para resolucdo dos problemas durante as atividades de colaboracdo. Este tem a
funcdo de orientar uns aos outros e esta funcao requer um padréo de liberdade de escolha para
se tomar uma solucgdo favoravel ao grupo. No jogo, os jogadores ndo necessariamente chamam
os individuos mais autbnomos de lideres, mas indiretamente 0s seguem e é neste movimento
que um ciclo de desenvolvimento interpessoal de cada um é criado. Outros parametros também
sdo observados, como a quebra do bloqueio de comunicacdo de individuos mais timidos, que
também se caracteriza como um avanco comportamental para o ser autbnomo e sociavel
(Sanchez, 2021).

Esses aspectos supracitados dos beneficios do Escape Room deixam ainda mais evidente
como este formato de jogo pode auxiliar no desenvolvimento do estudante como um todo,
perpassando a esfera educacional, atingindo também o desenvolvimento l6gico do individuo

gue impacta na sua formag&o para viver em sociedade.
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2.2.3 Anarrativa do Escape Room

A narrativa estéa presente na vida cotidiana das pessoas de varias formas. Ela desempenha
umpapel fundamental para nos comunicarmos e trocarmos experiéncias uns com o0s outros. A
narrativa existe desde os primordios da antiguidade; o ato de contar histérias vem das cavernas,
asmitos, das novelas medievais, quadrinhos, livros, séries, filmes e se mantém até com 0s jogos
atuais que conhecemos. (Murray, 2003, p. 7).

Para estudar a narrativa baseada em jogos Frasca apud Santaella (2018) afirma que:

Para os primeiros, 0s jogos sdo sempre histdrias, ja que as narrativas sdo o centro da
histéria humana. estdo em todas as formas de expresséo, para 0s segundos 0s games
s80 jogos. sem obrigatoriamente necessitarem de uma historia, o que importa e o game
play, o ato de jogar. Para Gonzalo Frasca (2003), em um artigo que gerou bastante
polémica ("Ludology meets Narratology"), "ludologistas s&o os pequisadores que
focam seus estudos na mecanica dos jogos, e narratologistas, 0s que argumentamaque
0s jogos sao mamamente ligados as historias" (Frasca, 2003, apud Santaella et al.,
2018, p. 70).

Diante disto, para os autores supracitados, € imprensivivel 0 uso da narrativa na criacéo
e estruturacdo de um jogo, j& que o mesmo depende deste fator para envolver o ser humano na
histéria de um determinado jogo. Assim, qualquer jogo deve conter uma introducéo, um enredo
previamente estabelecido para iniciar qualquer jogo, pois ha uma incorporacao da narrativa ao
sentido do jogo (Salen; Zimmerman, 2012).

Para que o jogo tenha uma experiéncia profunda ele deve ter um espago previamente
organizado e que favoreca a imersdo dos jogadores, para que 0s mesmaos interajam entre si para
a resolucdo dos problemas propostos. Para Santaella et al , 2018 outro fator importante para o
uso da narrativa na educacao € o design do jogo que tem a funcdo de tornar o jogo imersivo e
atrativo aos jogadores, dando aos mesmos um sentido e uma representacdo de quais desafios
eles estardo enfrentando em uma determinada histéria. Dessa forma o jogo deve apresentar um

objetivo bem estabelecido e um visual que remeta a narrativa que da sentido a jogabilidade.

2.2.4 Promocéo do Estado de Flow

A teoria do fluxo ou estado de flow foi desenvolvida pelo pesquisador Mihaly
Csikszentmihalyi em meados de 1960. Ele buscava estudar como o ser humano se comportava
e 0 que instigava 0 mesmo a engajar em uma determinada atividade, e almejava compreender
como a dindmica entre os desafios implicavam no desenvolvimento cognitivo dos individuos.

Segundo descreve Pcsheidt (2021), a caracterizagdo do estado de flow vem do profundo
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envolvimento com alguma atividade proposta, na qual um estado mental de total concentracéo

é alcancado pelo individuo implicando diretamente no seu desenvolvimento cognitivo e afetivo.

Nas pesquisas de Csikszentmihalyi (1992, 2003, 2014), constam fundamentos que
denotam fortes liga¢des entre os componentes afetivos e elementos que compdem as
caracteristicas desafiadoras da atividade como sendo o motivo pelo qual ocorre o
envolvimento do individuo com a atividade que resulta no engajamento e prazer
(Pcsheidt 2021.p. 256)

Csikszentmihalyi (2005) cita que os sentimentos estdo diretamente ligados a esse
chamado estado de flow, e que a felicidade é um dos sentimentos que o individuo tem ao
desfrutar de uma atividade e considera-la prazerosa. Ele cita esta caracteristica como uma
atividadenomeada de autotélica, que estdo aliadas a oportunidades de despertamento do flow.

Quando analisamos o estado de flow atrelado a um ensino pedagogico, dizemos que este
estado sera caracteristico do quebra-cabeca que o individuo estara imerso. Dessa forma, segundo
em Pcsheidt (2021), o desencadeamento do flow pode ser instigado por um jogo de Escape Room
e ir muito além dele.

O estado de fluxo vem do necessario equilibrio entre o nivel de dificuldade do desafio
e a habilidade requerida dos jogadores, no qual se espera um crescimento de habilidades
proporcional no nivel de dificuldade. Quando temos um aumento da habilidade mantendo-se o
nivel de dificuldade os participantes podem se entediar, perder o entusiasmo. Ao contrario se o

nivel de dificuldade aumenta sem considerar a habilidade do jogador pode causar frustragéo.

2.2.5 O Escape Room como Ferramenta de Ensino

Este tipo de jogo usa o método de aprendizagem descrito como ABP (Aprendizagem
Baseada em Problemas), que é compreendido como um método de aprendizagem significativa,
a partir de solucGes de problemas reais, contraponto os métodos tradicionais e que tem por
finalidade a aquisicdo de novos campos do conhecimento. Em suma, este tipo de interagdo
promove um ensino transdisciplinar centrado no desenvolvimento cognitivo no aluno, no qual
o professor tem o papel de facilitar a expansdo dos conhecimentos e habilidades através da
pesquisa e resolucdo dos questionamentos levantados (Munhoz, 2015).

Os jogos de Escape Room, quando atrelados ao Ensino de Quimica, podem favorecer a
combinacgdo entre o ltdico e o conhecimento quimico, de modo que pode ser Util para promover
a interacdo social dos alunos, descontruindo a dificuldade encontrada na aprendizagem da

matéria, ajudando a melhorar e verificar seu processo de aprendizagem. Para que haja sucesso
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na aplicacdo da sala de escape, faz-se necessaria a correspondéncia entre conteudos curriculares
e uso de informacGes relevantes que despertem a curiosidade do aluno, para que seu
conhecimento prévio seja alarmado, tornando os problemas desafiadores. Tendo em vista esse
contexto, o Escape Room é um 6timo método para promover o pensamento critico dos alunos,
colocando-os em situacdes de conflitos reais, estimulando assim o pensamento réapido e
estratégico. Por conseguinte, através por intermédio do uso do Escape Room é possivel realizar
correlagbes com outras matérias do campo da ciéncia, como por exemplo, a Fisica e a
Matematica, promovendo um processo de interdisciplinaridade que pode ser interessante para
explorar novas abordagens do jogo, de acordo com o enredo que sera empregado. Dessa
maneira, 0 Escape Room se torna uma ferramenta de desconstrugdo do ensino tradicional e d&
espaco para novos horizontes.
Ainda nesse pensamento, quando se d& origem a um espaco para promover uma
experiéncia significativa para os alunos, é preciso levar em consideracfes alguns aspectos,

como citam Cleophas e Cavalcanti (2020, p 46)

[...] ao criar um espaco para o trabalho escolar de modo desafiador para promover
uma experiéncia significativa de aprendizagem nos alunos, os professores precisam
ter em conta a liberdade de permitir a falha (fracasso) dos alunos durante o processo
de resolucdo dos quebra-cabecas/ enigmas presentes na sala (Cleophas; Cavalcanti,
2020, p.46).

Este processo da falha que os autores retratam é essencial para trabalhar o mecanismo de
desconstrucdo do “erro” como uma problematica, além disso € preciso criar outras
oportunidades de os estudantes demonstrarem o dominio sobre o contetido, multiplas chances
de erros ou acertos, acerca dos contetidos quimicos que serdo aplicados e despertar novas
competéncias com métodos de avali¢do diversificados. Sendo assim, as salas de fuga abrem
espaco para discussao dos beneficios da aplicacdo da modalidade do jogo no desenvolvimento
dos sujeitos (Cleophas; Cavalcanti, 2020). As salas de jogos de fuga geralmente
apresentam modos de organizagdo para que 0s jogadores encontrem as respostas para 0s
enigmas propostos no jogo, os quais costumamos chamar de quebra-cabecas, pois em um jogo
de escape existe uma légica para a resolucdo. Segundo Nicholson (2019), os quebra-cabecas
podem se subdividir em 3 tipos que apresentam resolu¢des distintas (Figura 4): “existem
diferentes maneiras de organizar os quebra-cabegas. Exemplos dessas formas podem ser vistos
na figura abaixo, onde os circulos sdo quebra-cabecas e 0s retdngulos sdo meta-quebra-cabegas,
fechaduras ou outras condi¢des de vitoria para uma fase da sala de fuga” (Nicholson, 2019, p.

17, traducdo nossa).
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Figura 1 — Formas bésicas de organizacdo de quebra-cabecas.

J’Ia

Fonte: Nicholson (2019)

Sequential Path-Based

O primeiro método Open, contempla 45% dos jogos, sendo 0 mais utilizado e € baseado em
percursos diferentes no qual os jogadores podem resolver os enigmas de diferentes formas que
levard ao mesmo resultado. J& o segundo método de organizacdo é o método Sequencial, no
qual os jogadores véo respondendo 0s enigmas passo a passo em sequéncia ate a resolugéo final.
E por fim o terceiro método Path-Base no qual os jogadores resolvem problemas simultaneos

e de diferentes naturezas até que consigam ganhar o jogo (Nicholson, 2019).

2.3 QUIMICA ORGANICA NO ENSINO SUPERIOR: COMPOSTOS OXIGENADOS

Quando falamos sobre a dificuldade no ensino da Quimica, existem caracteristicas que
definem o problema como sendo uma relagdo distante dos conceitos do cotidiano para com 0s
conceitos implicados na area cientifica. Desse modo, o aluno ndo consegue compreender a
inter-relacdo existente do mundo real com a quimica em si, limitando assim seu campo de
conhecimento e compreensao do conteddo (Jesus, 2015).

De forma geral, o sentido da palavra “dificuldade” retoma o sentido de impedimento,
impoténcia, barreiras a serem difundidas que podem existir em quaisquer tipos de aprendizado
e atividades de todas as areas de ensino. Sendo assim, Valadao et al. (2017) destacam que
existem dificuldades tanto no Ensino Médio como na graduaco de um curso superior. E a partir
deste viés que investigacfes no ensino de Quimica na area da graduacdo vém tomando forca,
com o objetivo de superar o ensino tradicional e diminuir as dificuldades provindas da educagéo

bésica.
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No Ensino Superior, uma das disciplinas do curso de Quimica que causa elevada
retencdo de alunos € a Quimica Organica. Segundo Silva et al. (2010), “identificou-se a partir
dos alunos do curso de licenciatura que as disciplinas de quimica considerados mais dificeis
sdo as de Quimica Orgéanica e Quimica Inorganica. [...] o estudo das rea¢des quimicas foi
considerado como conhecimento mais dificil das disciplinas.”

Os alunos comumente apresentam dificuldades nas relacdes entre a visualizagdo das
moléculas e como sdo representadas espacialmente, de acordo com a teoria cientifica, de tal
maneira que eles ndo conseguem compreender os contetidos quando se trata de uma abordagem
em trés dimensBes. Sendo assim, é evidente que existe uma problematica em torno do
aprendizado desses estudantes, ndo sendo uma tarefa simples exemplificar o contedo
desenhado nos livros para uma perspectiva real, ocasionado com isso grandes escalas de
reprovacao por nao assimilacdo do conteudo (Souza; Silva, 2012).

Quando se fala sobre as fungbes organicas, existe uma grande barreira na aprendizagem
em sala de aula pela infinitude de reagdes que apresentam tais moléculas, pois cada tipo de
funcdo organica contém um grupo funcional que ira determinar as suas caracteristicas gerais,
influenciando na maneira como ocorrem 0s processos fisico-quimicos e transformacdes na
estrutura do composto analisado (Solomons; Fryhle, 2018). Este conteudo é considerado
problemdtico, cansativo e desinteressante, devido a grande diversidade de fungdes organicas
gue muitos estudantes apresentam dificuldades significativas para compreender como s&o as
estruturas dos compostos, suas nomenclaturas e funcionalidades. Isto €, a grande maioria deste
conteldo é abordado meramente como um processo de memorizacdo, o que dificulta a
assimilacdo construtiva (Germano et al., 2010 apud Watanabe et al., 2014).

Quando estudamos a fundo o conteldo de quimica organica, encontramos uma
problematica ainda maior no assunto referente as fun¢es oxigenadas, por possuirem um grande
numero reaces complexas que sdo de extrema importancia para a ciéncia, ja que fazem parte
do nosso cotidiano em diversas situagdes. As fungdes oxigenadas, em especial as carboniladas
(ligagdo C=0), sdo muito vastas e bastante estudadas nas disciplinas de Quimica Orgéanica Il
no Ensino Superior. No Quadro 1 se encontra a listagem das fungdes oxigenadas descritas neste
trabalho.

Quadro 1 — Principais funcfes oxigenadas

Funcéo ALcooL ETER ESTER
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0
P AN
Exemplo OH o) \)J\o A~
Nomenclatura Etanol Metoxietano Propanoato de metila
Funcéao ENOL FENOL ALDEIDO

OH
@)

Exemplo X OH /\)J\
H

Nomenclatura Propanol Hidroxibenzeno Butanal
Funcéo CETONA AcIDo CARBOXILICO
0] 0]

Exemplo )j\ )J\OH

Nomenclatura Propanona Acido propanoico

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Solomons e Fryhle (2018).

O estudo da Quimica Organica € essencial para a explicagdo da manifestacdo da vida na
terra, origens e a formacao da nossa atmosfera, ja que os compostos de carbono se encontram
em toda parte, tal relevancia justifica uma grande necessidade de compreensdo sobre o tema
(Solomons; Fryhle, 2018). Além disso, a maioria dos materiais utilizados no cotidiano tem
matéria organica, como polimeros, combustiveis e medicamentos. Porém, devido a essa grande
diversidade, existem questdes atreladas a preservacdo do meio ambiente jA que componentes
organicos tém alto poder de geracao de residuos poluentes.

Uma das fungbes mais importantes dos compostos oxigenados é a funcdo alcool (o
grupo OH ligado a um carbono saturado sp3, C—OH), sendo o etanol uma das moléculas
precursoras mais usadas em sintese organica, além de ser matéria principal para producdo de
bebidas, solventes e combustiveis, dentre outras utilizacGes. O éter se caracteriza como uma
funcdo organica que apresenta um atomo de oxigénio (O) ligado a dois carbonos como um
heteroatomo (Solomons; Fryhle, 2018).

O grupo enol é caracterizado pela ligagdo de uma hidroxila (OH) a um carbono com
hibridizagdo sp? e pode ser identificado como, por exemplo, RCH=CH-OH. Os enois néo séo
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compostos estaveis e acabam se convertendo posteriormente em um composto carbonilico e,
dependendo a posicdo da instauracdo (dupla ligacdo), pode vir a formar uma cetona ou um
aldeido, essa conversdo é conhecida como tautomerismo ceto-endélico (Clayden et al., 2012).

O fenol é definido pela ligacdo de uma ou mais hidroxilas (OH) a um anel aromaético,
Ar—OH. Sao mais acidos que os alcoois, sendo estabilizados pela de deslocalizagdo de elétrons
pela ressonancia do anel (Solomons; Fryhle, 2018).

Os aldeidos e cetonas apresentam a carbonila como principal grupo funcional. Nas
cetonas, a carbonila se encontrada entre dois atomos de carbono (RCOR’), enquanto no aldeido
a carbonila esta ligada a um atomo de hidrogénio na extremidade da cadeia de um determinado
composto (RCOH) (Solomons; Fryhle, 2018).

Por fim, os &cidos carboxilicos também possuem uma carbonila em sua estrutura, porém
ligada a uma hidroxila (RCOOH), em que R € um grupo alquila, alquila, argila ou hidrogénio.
(Reis, 2016). O grupo carbonila, nessa situacédo, recebe o nome de grupo carboxila e define
outros grupos funcionais, a depender do 4&tomo ligado a C=0, como ésteres, anidridos de acido,
amidas etc. (Solomons; Fryhle, 2018).

Os ésteres sdo compostos produzidos a partir de reacdes de esterificacdo, por exemplo,
a partir de acidos carboxilicos e alcoois (Figura 1). Quando um éster € reagido com agua, ele
sofre reacdo conhecida como hidrdlise. A hidrélise basica (Figura 2) de um éster recebe o nome
de saponificacdo, sendo um dos principais métodos de preparagdo de sabdo (Solomons; Fryhle,
2018).

Figura 2 — Reacdo de esterificacdo catalisada por acido (1) e Hidrélise basica de um éster (2).

0] 0]
_ H* R 1
R1)J\OH + R,~OH —— R1)J\O’ 2 + H,0 (1)
0] 0]
R H>0 - _
R1)J\O 2 + NaOH —2> R1)J\O Na* T ReOH (2)

Fonte: Propria, 2023.

Devido a essa infinidade de conceitos que perpassam a aprendizagem das funcdes
oxigenadas, que os alunos encontram dificuldades para aprender e isto ndo se faz presente
apenas a nivel medio, mas também nas &reas de graduacao que envolvem a Quimica Organica.
No Ensino Superior, existe também uma necessidade de intervencdo quanto aos processos
de ensino na Quimica Organica, pois, na graduacdo em Quimica, ha estudantes queapresentam

falhas na compreenséo dos conceitos quimicos basicos. Existe uma impressao deque os alunos


https://www.infoescola.com/quimica/cetonas/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alquila
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alquenila
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arila
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hidrog%C3%AAnio
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se formaram do Ensino Bé&sico sem receber o conteGdo necessario para ingressar na
universidade (Jesus, 2015).

O motivo para tal preocupacdo com a aprendizagem dos alunos no Ensino Superior esta
em dados obtidos a partir do senso da Educacao Superior em 2016, o INEP (Instituto Nacional
de Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira). Este relatou que a evasdo dos cursos de Quimica
Licenciatura foi superior a 45% (INEP, 2016). Diante disto, pesquisadores argumentam que
este fato esta relacionado ao processo interno de ensino e aprendizagem, cuja problematica ja
inicia na Educacédo Basica e percorre até os cursos da Graduacao.

Estes dados foram obtidos com turmas da Quimica Orgéanica |, condicionados aos
numeros de reprovados existentes na cadeira, que repetem a disciplina inimeras vezes e ndo
conseguem aprender.

E a partir destes dados que ha necessidade de novas abordagens para o ensino da
Quimica, em especial da Quimica Orgénica, como visto neste trabalho. Exemplificado pela
busca por propostas para sanar as dificuldades no ensino dos compostos oxigenados, que
determinam por si s0, boa parte de aplicacdes no cotidiano. Portanto, existe um grande processo
de desconstrucdo do ensino tradicional para o ensino pedagogico, que pode ser melhorado,
através de alternativas didaticas para imergir no estudo cientifico da Quimica Organica

oferecido nos Cursos de Licenciatura.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido como parte do projeto de pesquisa do grupo Jogos e
Atividades Ludicas no Ensino de Quimica (LUDQUIM) no Centro Académico do Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco mediada pelo professor e orientador deste trabalho Dr.
Ricardo Lima Guimaré&es. Esta sessdo apresenta todo 0 processo de pesquisa e inspiracdo para
0 desenvolvimento de tal proposta, que tem como fundamento propor um jogo didatico que
ajude os estudantes da graduacdo no estudo dos compostos oxigenados da area da Quimica
Organica, sendo de natureza qualitativa e aplicada.

3.1 AINSPIRACAO DO JOGO

A inspiracdo para 0 processo de criacdo desse jogo se deu através da afinidade com os
jogos de escape. A experiéncia com este tipo de atividade ludica instigou o pensamento de
atrelar o género a um formato educacional voltado para area da Quimica Organica. Seguindo
este pensamento, a proposta didatica foi pensada a partir dos estudos de Escape Room e Ensino
de Quimica, ja que esta modalidade na educacdo possui varios tipos de beneficios para uma
aprendizagem potencial. Isso porque a resolugéo de problemas proporciona uma experiéncia
dentro do mundo real através da simulagdo que favorece o desenvolvimento do conhecimento
quimico, além de promover estimulos cognitivos como: a agilidade dos pensamentos e a analise
sobre “erro e acerto”, ja que o jogo permite que acontega o “‘erro” para que seja explorado a
capacidade de resolucédo diante daquele problema (Cleophas; Cavalcanti, 2020).

Para a elaboracdo do Escape Room foi sequido um roteiro-guia proposto por Cleophas
e Cavalcante (2020), representado na Figura 2, que sugere um passo a passo para auxiliar no
processo criativo e também incentivar o uso da modalidade do jogo para ser aplicado qualquer
area de conhecimento. Este guia facilita o entendimento sobre a estrutura real de um jogo de
Escape Room, ja que 0 mesmo possui uma dindmica prépria de jogabilidade.
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Figura 3— Roteiro-guia para construcdo de um Escape Room.
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Fonte: Cleophas e Cavalcante (2020).

A partir deste roteiro e uma analise de jogos educativos de Escape Room feitas durante
apesquisa de campo descrita no referencial tedrico, € pensado um jogo de tabuleiro em formato
3D para trazer inovacdo ao estilo de jogo que ja é muito difundido em websites com uso de
personagens para se movimentar e gerar 0 engajamento do jogo como se fosse na vida real.
Neste jogo a simulacdo de uma sala de escape deixaria de ser fisica ou virtual, para se tornar um
jogo portatilque pode ser levado para qualquer ambiente. Neste caso € sugerido a criagdo uma
maquete de representacdo para 0s ambientes que deve estar atrelado ao tipo de enredo
escolhido. Sendo assim, para este game foi designada a proposta espago-tempo em um
laboratorio, cujo tema escolhido foi o de sobrevivéncia durante um periodo de guerra inspirado
no acidente nuclear deChernobyl na cidade de Pripyat, no norte da Ucrania, batizando o jogo
com o nome Pripyat Room, cujo enredo é apresentado nos resultados e discussdes.

Para a proposta da construcdo da maquete (tabuleiro do jogo), se deu a formulagéo de
perguntas em formato de card através de uma plataforma de design de facil acesso chamada
Canva. As demais caracteristicas do jogo foram registradas com detalhes nos Apéndices A, B

e C que ajudam no formato de representacao do jogo.

3.2 CRITERIOS DE VALIDAGCAO DO JOGO DE ESCAPE ROOM PEDAGOGICO

Para criar uma sala de escape ela deve manter um padréo e se caracterizar como uma
sala tematica, com enigmas para serem desvendados que se assemelhem a um tipo de quebra-
cabecas cujo objetivo principal é escapar da sala em um tempo pré-estabelecido. Dessa forma,se
mantém o conceito original da sala e pode-se dizer de fato que & um Escape Room (Cabral,2019).

As salas de escape podem comtemplar diversos arranjos e formatos virtuais, entretanto, apesar
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do formato escolhido, existem elementos obrigatdrios em uma sala de fuga para o seu total

desenvolvimento, que de acordo com Pscheidt (2021),

[...]Jé preciso conter uma narrativa para gerar a imersdo dos jogadores, alem de
enigmas e pistas que desafiardo os participantes a encontrarem objetos e artefatos que
trardo realismo ao jogo, além de garantir feedbacks aos jogadores para terem certeza
de suas decisdes. (Pscheidt, 2021, p.261).

Ainda na sequéncia o jogo aplicado em um contexto educacional se torna jogo
pedagogico quando envolve a construcdo de conhecimento a partir dos desafios propostos.
Segundo Davis e Lee (2019) é importante que haja um planejamento de enigmas quem liga a
narrativa do escape room a objetos especificos que tornam viavel a jogabilidade, bem como
sugere que haja testes pertinentes para sua aplicacéo efetiva. O mais importante é assegurar aos
jogadores uma experiéncia unica com diferentes emocdes.

A partir do processo de realizacdo de atividades prazerosas e emotivas, 0 psicologo
hingaro Mihaly Csikszentmihalyi, na década de 1960, desenvolveu uma grande pesquisa. De
acordo com Csikszentmihalyi, Abuhamdeh e Nakamura (2014), existia um interesse sobre o
padrdo comportamental dos individuos quando submetidos a atividades enigmaéticas. Sendo
assim, surgiu a tdo famosa Teoria do Fluxo, que caracterizava 0 méximo nivel de aprendizagem
de um individuo quando o mesmo atingia o seu estado de flow (euforia).Nesse sentido, quando
falamos de escape room o estado de flow pode estar ligado diretamente a conexao logica dos
quebra-cabecas e as sensacles de prazer e satisfagdo com a resolucdo dosenigmas de uma sala
de escape.

A partir disto, laochite (1999) cita alguns pontos relevantes para despertar o interesse
eo estado de flow de um individuo descritos no Quadro 2. Eles foram elencados como processos
imprescindiveis para que um jogo de escape room pedagdgico seja validado, ja que a teoria do
fluxo busca entender o nivel maximo de aprendizado de um ser humano em situagdes de

problematizacao.

Quadro 2 — Critérios para validacdo do jogo de Escape Pripryat Room baseados no estado de flow.

1 Aprendizado Ativo

2 Engajamento

3 Concentragio

4 Resolucdo Problemas e Controle emocional
S Aplicacdo com Consciéncia




Feedback Imediato

Diversificacao

Autoestima e Motivacédo

Aprendizado Autbnomo

Fonte: Adaptado de laochite (1999).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 ENREDO E CONTEUDO EDUCACIONAL DO JOGO

Diante dos questionamentos abordados sobre os jogos de Escape Room e sua capacidade
imersiva discutida, foi escolhido um enredo de facil engajamento no qual os jogadores estardo
inseridos em um jogo de teste de habilidades e sobrevivéncia no Laboratorio Secreto de Pripyat
durante um confronto numa estipulada zona de guerra. O objetivo € sair da sala a qual ficaram
presos e recuperar os relatérios quimicos valiosos contidos na mesma. O jogo foi pensado em
seis desafios principais com multiplas questdes e os desafios bénus, sendo um deles um recurso
surpresa que serd abordado mais adiante, totalizando dez problemas a serem resolvidos, que
estimulam os jogadores a trabalharem em conjunto para desvendar os mistérios da sala.

Um jogo de Escape Room geralmente apresentada uma Unica regra, conseguir ou ndo
sair do ambiente em que se deseja escapar. Entretanto o Pripyat Room necessita dealgumas
regras especiais por se tratar de um novo modelo de sala de escape, sendo assim as regras sao

descritas no Quadro 3.

Quadro 3 — Regras para jogar Pripyat Room.

1 - Ler o enredo principal para entender a narrativa do jogo que esta descrito na
ficha, encontrada no apéndice E.

2 - Escolher o lider que ficara responsavel pelas perguntas e respostas, antes de
iniciar o jogo.

3 - Entregar a caixa mestre ao lider, onde tem as resolugdes e os objetos que
contemplam as ag¢des do jogo.

4 - Escolher uma forma de marcar o tempo da sala que é de 60 minutos, pode ser
um reldgio, cronometro ou outra ferramenta, ja que a modalidade do jogo
possui tempo estipulado para resolugdo.

5 - Iniciar o marcador do tempo

6 - Seguir a ordem de resolucédo das salas, comegar pela sala de namero 01 e 0s
desafios irdo conduzir para as salas subsequentes: 02 e 03 até a finalizag&o do

Modo de jogar jogo.

7 - Apés iniciar o tempo os participantes devem escolher um objeto aleat6rio na
sala 01 e perguntar ao lider se tem algo escondido, o lider somente pode
responder com sim ou ndo. Caso haja uma pergunta escondida no objeto o
lider deve selecionar o objeto na caixa mestre e ler a ficha anexada a ele com
a pergunta principal. O préprio jogo conduz os participantes a resolucdo da
sala, o lider em hipétese alguma pode dar pistas, deve somente observar.

8 - Em alguns desafios é necessario o uso do celular, o lider deve oferecer este
aparelho para os jogadores, 0 mesmo deve estar conectado a internet.

9 - Para que o jogo figue mais emocionante escolha uma trilha sonora adequada
e um ambiente o mais silencioso possivel. Caso consiga, ilumine todo o
tabuleiro construido e apague as luzes, o escuro pode dar um ar misterioso ao
ambiente.
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10 - O jogo termina quando o ultimo enigma é resolvido e sala desbloqueada
dentro do tempo estabelecido.

Objetivo

O objetivo principal é escapar da sala e resolver os enigmas propostos dentro do
tempo estipulado.

Jogadores

O jogo ¢é projetado para 2 a 3 jogadores, mas esse himero pode variar
dependendo da quantidade de salas e resoluces.

Comunicacdo

Os jogadores podem e devem se comunicar entre si para compartilhar
informac0es e ideias para resolver os enigmas quimicos.

60 minutos ou mais dependendo dos desafios propostos, Se 0 tempo se esgotar

Tempo antes de os jogadores concluirem o desafio, 0 jogo normalmente termina, e 0s
jogadores podem optar por ver as solu¢des ou tentar novamente.
O sistema de pontuacdo pode se aplicar ao desempenho dos alunos na resolucéo
Pontuacéo do jogo, isto deve ser determinado pelo lider, que pode ser o docente que ira

aplicar o jogo em sala de aula

Fonte: Propria (2023).

Também foi feita uma proposta inicial de tabuleiro, em modelo 3D, pode ser visto no

esboco apresentado na Figura 4.

Figura 4 — Esboco da proposta do tabuleiro em formato de maquete.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de site arquitetdnico (https://floorplanner.com/).

Quanto a parte educativa, 0 jogo aborda todo o conteudo que envolve 0os compostos

oxigenados que sao subdivididos comumente nas disciplinas de Quimica Organica 1 e 2, cujo

conteudo é considerado um dos mais extensos. Desde modo as questdes englobam questdes do

banco de atividades de um dos principais livros da Quimica Organica utilizados em sala de aula,

0 Solomons, mais especificamente a 12° edicdo, volumes | e 11. Das questdes escolhidas, foram

elencados niveis de conhecimento e grau de dificuldade que estdo descritos em detalhes no

Apéndice A de acordo com o que foi analisado sobre os desafios.
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4.2 METODO DE ORGANIZACAO DAS QUESTOES DO ESCAPE ROOM

Tendo em vista 0s métodos de organizacdo propostos no referencial, para este jogo foi
escolhido a modalidade Open para estruturar o mecanismo de perguntas e respostas do Escape
Room, considerado o mais utilizadopor a maioria dos construtores de jogos de fuga. Ele permite
que o jogo flua sem um passo a passo descrito dentro das salas, podendo ter o inicio, meio e

fim alterados mediante as movimentacdes dos jogadores.

4.3 DESAFIOS

O jogo se inicia pela leitura do enredo principal para que os jogadores entendam a
dindmica completa do jogo e fiquem imersos no conteudo, ja que a narrativa é um dos fatores
importantespara a execucdo de um escape room. Para este caso foi escolhido o enredo
representado pela Figura 5, o enredo de uma zona de guerra a fim de ressaltar um marco

importante na histdria da quimica, o acidente nuclear de Chernobyl.
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Figura 1 - — Enredo do jogo Prypiat Room

ROOM

ENREDD

Em meados de 2050 vocé e sua equipe de quimicos estdo no meio de uma
guerra cientifica e buscam recuperar arquivos secretos que foram perdidos
no acidente nuclear de chernobyl na cidade de Pripyat-Ucrania.

Em meio ao caos, buscam sobreviver durante os ataques cibernéticos
provocados por uma guerra em massa em busca de tecnologia e
conhecimento.

Vocés recebem a informagdo por comunicagao digital via olograma que
existe um laboratério secreto em algum lugar da cidade abandonada e
segundo a missdo , devem encontra-lo o mais rapido possivel antes que tudo
seja destruido, pois as suas vidas estdo em jogo.

Vocés correm perigo de vida!

Ao receber esta mensagem, logo em seguida as coordenadas do local
chegam e vocés se dirigem a um tunel secreto que da acesso a uma antiga
base de alquimistas mas o que ninguém esperava ao chegar ao local, é que
este local mesmo abandonado, foi protegido por uma equipe de cientistas

super renomados e ndo se trata de um laboratério comum e sim de uma sala
de inteligéncia artificial que tem suas préprias regras!

Ao entrar , vocés foram trancados no laboratério co uma trava de seguranga.
Apenas uma luz fraca ilumina a sala, revelando bancadas cobertas de frascos,
instrumentos e anotagdes de pesquisa. O som de um contador regressivo
ecoa pelo alto-falante, indicando que a sala esta prestes a explodir em 60
minutos. Vocés devem decifrar pistas, desvendar quebra-cabecgas e encontrar
a saida antes que seja tarde demais e levar consigo os relatérios mais
preciosos do mundo que estdo contidos na saida da sala.

A partir de agora, sair desta sala ndo é uma opg¢ao e sim uma questdo de
sobrevivéncia!

Que a forga esteja com vocés!

Fonte: Propria (2023).

Apos a leitura do enredo, deve-se conhecer as regras que foram descritas no Quadro 3.
Aposisto, a sequéncia inicia pela Sala 1 e dentro da sala os desafios estdo escondidos nos objetos
doambiente, salientando que os jogadores devem escolher um objeto por vez para verificar se
existe algum enigma.

Na Sala 1 ha dois desafios principais, da mesma forma que as salas 2 e 3, com as mesmas
guantidades de desafios da sala anterior. Os desafios podem contemplar multiplas questdes, um
conjunto ou uma Unica questdo podem formar um desafio.

A representacdo 3D proposta se da pela visualizag¢&o do tabuleiro montado com a diviséo das

salas distintas entre si.
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531 Salal

Para escapar dessa sala deve-se montar o quebra-cabeca principal que abre a porta dois,
mas para isso deve-se enfrentar os desafios e explorar os objetos. O lider da sala deve conduzir
0 jogo incentivando os jogadores a procurarem objetos e langando indagacdes para colocar 0s
jogadores em plena reflexdo, este primeiro desafio desperta a curiosidade e ajuda noprocesso de
reflexdo.

Objetos coringas com enigmas e pecas:

e Mesa com etiquetas (1 desafio que desblogueia uma peca)
e Microscopio (1 desafio que desbloqueia uma peca)

e Béquer (1 pedaco do quebra cabeca)

e Livro (1 pedaco de quebra cabeca)

e Porta para sala 02 (resolucédo do quebra-cabeca)

Desafio 1:
O primeiro enigma estara fixado em uma mesa e s6 pode ser revelado pelo lider caso a

equipe pergunte acerca deste objeto (Figura 6).

Figura 2 — Objeto etiqueta (objeto similar para demonstragéo).

Fonte: Propria (2023).

Os jogadores encontrardo um conjunto de frascos de alcoois com etiquetas confusas em
cima da mesa onde duas etiquetas comtemplam as etapas 01 e 02. Eles devem identificar
corretamente cada alcool e arranja-los em ordem crescente de solubilidade em &gua sob
orientacdo do lider da sala. Logo aposfornecer a nomenclatura dos compostos indicados
(Figuras 7 e 8).

Etapa 1l
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Figura 3 — Conjunto e Alcoois.

1) Coloque os compostos abaixo em ordem CRESCENTE de solubilidade em agua:

OH

OH ot
OH e W W

) (I (1V)
(1)

Fonte; Solomons (2019).

SO

Etapa 2

Forneca um nome substitutivo IUPAC para cada um dos seguintes alcoois:

Figura 4 — Nomenclatura de alcoois.

JUH
{al | i ic) HO
/ 0OH

oH

(ki ; id)
OH

Fonte: Solomons (2019).

Apos este desafio é liberado um pedago do quebra cabega da porta da Sala 2, que deve

ser entregue ao grupo jogador (Figura 9).

Figura 5 — Carta de objeto do jogo | (objeto similar para demonstra¢do).

Fonte: Propria (2023).

ApoOs esta descoberta deve se prosseguir com o jogo até que proximo desafio seja

encontrado pelos jogadores.

Desafio 2:

O segundo enigma estara fixado em um microscépio demonstrado na figura 10. Logo
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apos encontrarem o objeto, eles receberam uma ficha na qual haverd uma descricéo.

Neste desafio eles precisarao realizar o mecanismo passo a passo, informando as cargas

para a transformagdo de um &lcool primario e secundario em aldeido e cetona, respetivamente.

Figura 6 — Objeto microscopio Objeto similar para demonstracao).

Fonte: Propria (2023).

Escreva 0 mecanismo completo de transformacdo de um alcool priméario em aldeido e
alcool secundario em cetona (Figura 11).

Figura 7 — Mecanismo de transformacéo de alcoois.

_~_OH oxidagao /\C"o
|
H
alc. prim. aldeido
OH oxidagao 0
AN
alc. sec. cetona

Fonte: Mundo da Quimica (2023).
Apos este desafio € liberado mais um pedaco do quebra cabeca da porta da Sala 2, que

estd demonstrado pela figura 12.

Figura 8 — Carta de objeto do jogo Il (objeto similar para demonstracéo).




Fonte: Propria (2023).

Nesta fase os enigmas da sala sessam e eles devem encontrar as outras pecas
aleatoriamente, caso jA ndo as tenha encontrado anteriormente durante o processo de
procura. Para liberar a sala por completo é necessario encontrar as outras duas partes do
quebra-cabegaque estdo nos objetos: livro e béquer (Figuras 13 e 14) representados pelas
figuras 15 e 16. Apdsisso, € preciso gravar 0 nome que esté escrito no quebra-cabeca, pois
faz parte de outro desafioimportante. Fica a critério do lider da sala revelar ou ndo a funcéo

da palavra.

Figura 9 — Obijeto livro (objeto similar para demonstracao).

Fonte: Propria (2023).

Figura 10 — Objeto livro (objeto similar para demonstragao).

Fonte: Propria (2023).

Figura 11 — Carta de objeto do jogo Il (objeto similar para demonstracao).

37



38

Fonte: Propria (2023).

Figura 12 — Carta de objeto do jogo 1V (objeto similar para demonstracéo).

Fonte: Propria (2023).

Ap0s a descoberta de todas as pecas do jogo o quebra-cabecas abre a sala 02 e forma a
palavra Wittig Reaction representada pela figura abaixo (Figura 17) que fard parte de outro

desafio.

Figura 13 — Representacéo do Quebra-cabeca montado do jogo (objeto similar para demonstracao).

Fonte: Propria (2023).

431 Sala?

Apos a resolucdo da sala 01 o lider deve informar qual a proxima sala e lembrar os
participantes que o nivel das questdes aumenta progressivamente. Para escapar dessa sala deve
resolver os dois desafios propostos para conseguir a palavra completa do codigo da porta dasala

03. Esta sala segue a mesma dindmica de movimentacdo livre da sala anterior.
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Objetos coringas com enigmas e pecas da sala 02: Centrifuga e tubos de ensaio

Desafio 3:

Etapa 1

Este desafio esta ligado ao objeto da centrifuga representado pela figura 18, e quando
aberto aparecera uma carta a respeito de um tipo de reacdo a qual eles devem identificar.

A carta informativa contém explicacdes sobre o processo descrito em relacdo ao assunto
de flavorizantes, que se relaciona com a Esterificagdo de Fischer (Figura 19) aplicada a um
contexto real na industria alimenticia.

ApOs compreender a carta, 0s jogadores devem tentar decifrar o enigma proposto até
encontrar a palavra chave. Logo ao descobrirem a palavra que completa esse enigma, devem ir
para Etapa 2, que é realizar o mecanismo completo de Fischer que deve ser o mais detalhado

possivel com as cargas e setas de movimentacao dos elétrons.

Figura 14 — Objeto centrifuga (objeto similar para demonstragéo).

Fonte: Propria (2023).
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Figura 15 — Representacéo de carta desafio do jogo (objeto similar para demonstragéo).

alimenticios, os chamados flavorizantes.

"Os flavorizantes sao ésteres que conferem aroma e sabor aos
produtos industrializados. Sendo assim, eles sao usados, por
exemplo, em sucos, balas, doces e etc. Eles sdo produzidos a

partir da principal reagéo com esteres.

Alguns exemplos de éster usados como aromatizantes s&o:

Fonte: Propria (2023).

Etapa 2
Observe a reacdo abaixo e realize o0 mecanismo de esterificacdo de Fischer passo a

passo. A ilustracdo domecanismo € vista na Figura 20.

Figura 16 — Mecanismo de esterificacdo de Fischer.

. /‘\ #
T T
R” “OH R”-~oH ROH RHOS
_H+
s OH
0 4+ OH OH R'
R)J\OR' : RJ\OR' -H,0 R%FO/ w10’
2 \OH, He_OM

Fonte: Mundo da Quimica (2023).

Apos a realizagdo do mecanismo completo, o lider deve avaliar e verificar se esté correto

todo o passo a passo da reacdo, para que 0s jogadores possam prosseguir no jogo.

Desafio 4

Este desafio pede uma senha e esté relacionado com o objeto de tubo de ensaio que estdo
e uma bancada (Figura 21). Esta senha € amesma da porta sobre 0 Mecanismo de Wittig (Figura
22), onde se deve realizar 0 mecanismo passo a passo da reacdo de Wittig para desbloquear o

acesso a Porta 3.
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Figura 17 — Objetos tubo de ensaio (objeto similar para demonstragéo).

Fonte: Propria (2023).

“Realize 0 mecanismo de wittig passo a passo.”

Figura 18 — Mecanismo de Wittig.

@ N Ph,P” O Ph,P 5O
— o rY 4
R,C=PPh, <> R.C PPhS} + /Eo — RHR. —»RJ—QR.
R' R R R R
1
2 3 . \:
Ph.PT0

R R’ =]
PhP=0 + >—= =~— RRARR
7 R ¢ R 5
Fonte: Wikipédia USA (2023).

Apos a resolucdo dos desafios 03 e 04 a sala 03 é liberada automaticamente para 0s
jogadores,no qual o lider deve informar que se trata da fase final sempre relembrando o enredo

e 0 tempo que eles ainda tém disponivel para concluir todos os desafios.
432 Sala3

Para escapar dessa sala, deve-se resolver os dois desafios propostos nesta etapa para
conseguir a palavra completa do c6digo da porta da Sala 03 e conseguir o escape final.
Objetos com enigmas e pecas
o Computador (1 desafio que desblogueia uma parte da senha)

e Pipeta (1 desafio que desbloqueia uma parte da senha)

Desafio 5:
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O desafio 5 comeca quando os jogadores identificarem o computador como um objeto
coringa (Figura 23), nele existira um QR Codes (Figura 24) que bloqueia 0 acesso e apds

realizar a leitura deve se informar a chave nele para liberar aproxima pergunta (Figura 25):

Figura 19 — Objeto computador (objeto similar para demonstracao).

Fonte: Propria (2023).

Figura 20— Codigo secreto.

-
Fonte: Propria (2023).

Apos a leitura do QRcode levara a uma palavra chave no que desbloqueara a pergunta
a sequir:

“A proporcdo do correspondente enol para as amostras abaixo esta indicada ao lado da
estrutura de cada composto. Qual a razéo da grande diferenca de porcentagem de formacao de

enol para estes compostos? ”
Figura 21 — Tipos de enais.

0 0
_CO,Et

4 x 104 % enol 62% enol
Fonte: Patricia Bulegon

Apos a resolucdo destes desafios eles devem ser informados que existe apenas uma

questdo para encerem 0 jogo e se trata do desafio 06.

Desafio 6:

O altimo desafio contempla 0 processo de enolizacdo que deve ser passo a passo, este
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desafio esta ligado ao objeto da pipeta (Figura 27). Os participantes devem encontra este objeto
ante que o tempo acabe, pois 0 mesmo se encontra no tabuleiro de forma implicita dentro de
um armario, fora da visdo dos jogadores. Eles devem ser instigados a procurarem objetos de

todas as formas para conseguirem chegar a resolucéo.

Figura 22 — Objeto Pipeta (objeto similar para demonstragéo)

Fonte: Propria (2023).

Desenhe 0 mecanismo das reagdes abaixo usando enolizagdo e 0 processo reverso
(Figura 27).

Figura 23 — Mecanismo de enolizacao.

Tragos de acido
) ou base }:\
%, =0 L_"=0

(0]
OH o Tragos de Acido OH
ou base =
|
An O () =atomo'C OH

Fonte: Patricia Bulegon

Os participantes devem responder essa questao para vencerem a sala no tempo estimado
de 60 min, ao final do jogo os mesmos recebem uma carta motivacional parabenizando os

mesmos por terem enfrentados todos os desafios propostos!
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Figura 24 — Carta de finalizacdo do jogo.

ROON

PARABENS. CIENTISTAS

Vocés conseguiram vencer a sala e
sobreviver, agora € hora de salvar os
documentos mais importantes do mundo
para a ciéncia quimica que estdo
guardados na prateleira no laboratério!

Corram, antes que vocés fiquem presos
novamente ,até a préxima!

Fonte: Propria (2023).

4.3.3 Resolugéo da sala e limitagdes

Os jogadores devem utilizar os conhecimentos quimicos para resolver os enigmas da
sala. Ndo ha uma ordem de desafios, mas existe uma logica entre eles que aos poucos vai sendo
desvendada, porém existe uma sequéncia de sala deve que ser seguida.

O prdprio jogo da conta de fazer os encaminhamentos necessarios até a resolucéo, ja
que alguns desafios sdo ligados entre si. Entretanto, € necessario que os alunos possuam
conhecimentos previos sobre reagdes, mecanismos e representaces do contetdo da Quimica
Organica | e 1l vistos no Ensino Superior.

O nivel de conhecimento de cada questdo é descrito no quadro abaixo (Quadro 4 e 5),
que deve ser ressaltado antes do inicio do jogo.

Quadro 4 — Nivel de conhecimento para cada desafio.

Conhecimento especifico Desafio
Nomenclatura de Alcoois e Reatividade Desafio 01
Mecanismo de transformagao de Alcodis Desafio 02
Esterificagdo de Fischer Desafio 03
Mecanismo de Wittig Desafio 04
Eter e Ester Desafio 05
Enol Desafio 06

Fonte: Propria (2023).
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Quadro 5 — Grau de dificuldade por desafios.

Nivel de dificuldade Desafio
Fécil Desafio 1
Fécil Desafio 2
Médio Desafio 3
Medio Desafio 4
Dificil Desafio 5
Dificil Desafio 6

Fonte: Propria (2023).

Limitacoes

A limitacdo para este jogo esta no dominio dos conteddos de Quimica de devem ser bem
avancados, para que o jogador consiga jogar. Outro fator primordial é o tempo que deve ser
contabilizado, pois se passar dos 60 minutos os participantes ndo conseguem vencer a sala. A
interpretacdo do jogo e das questdes também é um aspecto para se levar em consideracgéo, fora
isto 0 jogo Prypiat Room pode ser facilmente adaptado, pois por se tratar de um tabuleiro de

facil acesso e personalizacéo.

4.3.4 Validacéo do Jogo Prypiat Room

Retomando o Quadro 2 apresentado na Metodologia, mas com os aspectos relacionados

a0 jogo proposto (Quadro 6).

Quadro 6 — Critérios e descricao da validacdo proposta para o jogo Prypiat Room.

Os jogos de fuga (Escape Room) incentivam o aprendizado ativo, pois
0s participantes precisam aplicar conhecimentos e habilidades para
solucionar quebra-cabecas e desafios. Isso promove uma compreensao
Aprendizado mais profunda e uma retencdo de informagdes mais eficaz. Baseado
Ativo nisso o Prypiat Room faz a abordagem com o tema educacional:
Funcgdes Oxigenadas

A imersdo seja pelo enredo, pela narrativa, ou pelo ambiente fisico
constituido na forma de modelo 3 D potencializa que a experiéncia de
imersdo, e a sensacao de urgéncia propria desse tipo de jogo. E isso
favorece 0 engajamento traduzido no desejo de se esforcar para finalizar

Engajamento




46

0 jogo e escapar da sala.

Concentracéao

Jogos de Escape Room possibilitam fuga dos assuntos cotidianos ou
preocupacdes cotidianas. Ao desenvolver a atividade participantes
aprendem a colaborar, comunicar e resolver problemas juntos,
desenvolvendo habilidades sociais e de colaboragéo valiosas que séo
aplicaveis em vérias situagdes da vida real.

Resolucéo de
Problemas e
Controle
emocional

Os quebra-cabecas e desafios presentes no jogo de escape estimulam a
resolucdo de problemas e o pensamento critico. Os participantes
precisam analisar informacdes, tomar decisdes e encontrar solugdes,
desenvolvendo habilidades cruciais para enfrentar desafios futuros.

Nesse jogo ha a possibilidade do auno errar, refletir e tentar
novamente. Assim 0 acerto assim como a revisdo do erro é resultado de
acoes conscientes.

Aplicagdo com

Sao baseados em cenarios do mundo real. Isso permite que 0s
participantes apliquem conceitos tedricos a situa¢@es préaticas, tornando

Consciéncia . . - . -

0 aprendizado mais relevante e Util em suas vidas cotidianas.

Ao completar um Escape Room, os participantes recebem feedback
Feedback imediato sobre seu desempenho. Eles podem identificar erros, aprender
Imediato com eles e fazer melhorias, promovendo a autorreflexéo e o

autodesenvolvimento.

Diversificacéo

Os desafios séo de diferentes naturezas possibilitando a mobilizac¢éo do
conteldo, o que é especialmente benéfico para envolver alunos que
podem ter diferentes estilos de aprendizado. A significacdo dele no
contexto a partir de agdes diversificadas, reduzindo a a chance do
desgaste por repeticdo de uma mesma agéo.

O método de de organizacédo das questdes do escape room é adaptavel e
possibilita uma liberdade na escolha dos desafios e assim de agdes.
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Autoestima e
Motivacao

O sucesso na resolucdo dos desafios aumenta a autoestima e motivagéo
dos participantes. 1sso cria um ambiente positivo de aprendizado, onde
os alunos se sentem confiantes em suas habilidades e estdo mais
dispostos a enfrentar novos desafios académicos.

Aprendizado
Auténomo

Oferece o aprendizado autbnomo, pois 0s participantes sdo responsaveis
por explorar, buscar informacoes e resolver problemas por conta prépria.
Isso promove a independéncia e a autodisciplina na busca pelo
conhecimento.

Fonte: Propria (2023).

Desta forma citada, o jogo Pripyat Room atende a todos esses pressupostos descritos,

podendo ser utilizado como objeto de estudo das modalidades de um jogo Escape Room, a fim

de verificar de fato sua funcionalidade como um jogo pedagdgico. Pois, 0 mesmo demonstra

capacidade de trabalhar varias areas do conhecimento que pode contribuir signitivamente para

0 Ensino Superior da Quimica Organica nas aula de graduacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, a partir dos textos referenciais analisados, que a proposta de jogo de Pripyat
Room, encaixa-se nos parametros de um jogo de Escape Room de acordo com Cleophas (2020),
no que diz respeito a organizacgdo e cria¢do de um jogo de fuga, pois demonstra as competéncias
necessarias a execucao.

O objetivo geral do jogo foi desenvolvido e demonstrado em cada um dos desafios
propostos, descritos nos resultados e discussoes deste trabalho, que serviram apenas comouma
forma de apoio para a construcdo do Escape Room. Assim, como o objetivo principal,a
proposta de jogo foi desenvolvida e detalhada a partir de referenciais tedricos discutidosnesta
pesquisa. O jogo introduz um conceito inovador aos jogos de escape convencionais eserve
como uma ferramenta didatica com inumeras aplicacdes no Ensino de QuimicaSuperior,
ja que a resolucdo dos problemas esta diretamente atrelada ao tema mobilizado deconceitos
quimicos para resolucao dos problemas acerca do conteudo de fun¢des oxigenadas.

O jogo pode ser facilmente adaptado e ter variacdes na parte do ensino e objetivo geral
do docente que venha a aplica-lo. Ele também ultrapassa a barreira do espaco-jogo de um
Escape Room ja que se trata de um tabuleiro, que pode ser carregado facilmente paraoutros
ambientes, possibilitando a limitagéo que tinhamos anteriormente de uma sala fisicapara jogar.

Diante desta proposta e desenvolvimento do tabuleiro de um Escape Room, 0 jogo
Pripyat Room fica a disposi¢ao para ser utilizado como estudo a fim de avaliar o real potencial comouma
ferramenta didatica de ensino da Quimica organica. Bem como pode ser utilizado futuramentepara
contribuir para outros estudos mais aprofundados. Isto assegura que este material fara parte dasnovas

ferramentas no ensino de quimica.
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APENDICE A

Proposta de objetos que podem fazer parte do jogo no tabuleiro

Figura 25 — Proposta de objetos do tabuleiro 1.

ROON

OBJETOS

Fonte: Propria (2023).

Figura 26 — Proposta de objetos do tabuleiro I1.

Fonte: Prépria (2023).



APENDICE B

Inspiracdo para a arte do tabuleiro

Figura 27 — Proposta de Imagens para compor o cenario dos comodos do tabuleiro.
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de inteligéncia artificial https://app.leonardo.ai
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APENDICE C

Proposta de cartas e layouts do jogo

Figura 28 - Cartas do jogo Pripyat Room.
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Fonte: Elaboracdo prépria
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