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RESUMO

Este trabalho apresenta como objetivo geral analisar o uso de um jogo de escape room como
estratégia didatica no processo de ensino e aprendizagem de contetdos de funcdes oxigenadas
em Quimica Organica no Ensino Superior. O estudo parte das dificuldades enfrentadas por
estudantes em compreender contetidos de Quimica Organica, especialmente por meio de
metodologias tradicionais que priorizam a memorizacdo. Diante disso, buscou-se explorar
metodologias ativas, com destaque para a Aprendizagem Baseada em Jogos, através da criagdao
de um jogo do tipo escape room intitulado “CH- O - A Féormula do Desaparecimento”. A
pesquisa classifica-se como sendo de natureza aplicada com uma abordagem qualitativa, a qual
foi desenvolvida com estudantes do curso de Quimica Licenciatura da Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste. Para obtencao dos dados, além da elaboracao do jogo, realizou-
se uma aplicacdo teste para analisar as potencialidades e dificuldades do jogo por meio de
observagoes durante a aplicagdao, também se aplicou um questiondrio com questdes fechadas
baseado na Escala Likert, e questdes abertas para uma percepcao melhor das impressdes dos
participantes sobre o jogo. Os resultados analisados sugerem que os estudantes perceberam que
0 jogo favoreceu o engajamento dos participantes, o trabalho em equipe, a revisdo de contetidos
e pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas como o senso critico,
comunicagdo, colaboracao, raciocinio logico e o trabalho em equipe. Conclui-se que o escape
room se mostra uma alternativa promissora como uma ferramenta pedagogica eficaz,
proporcionando uma aprendizagem efetiva e colaborativa, além de ser uma alternativa

promissora para a pratica docente no ensino de Quimica.

Palavras-chave: escape room, ensino de quimica; fun¢des oxigenadas; metodologias ativas.



ABSTRACT

This work aims to analyze the use of an escape room game as a teaching strategy for teaching
and learning oxygenated functions in Organic Chemistry in Higher Education. The study
explores the difficulties students face in understanding Organic Chemistry content, especially
through traditional methodologies that prioritize memorization. Therefore, we sought to explore
active methodologies, with an emphasis on Game-Based Learning, through the creation of an
escape room game titled "CH- O - The Disappearance Formula." This applied research, with a
qualitative approach, was developed with students from the Chemistry Undergraduate Program
at the Federal University of Pernambuco, Agreste Campus. To collect data, in addition to
developing the game, a test application was conducted to analyze the game's strengths and
weaknesses through observations during its application. A questionnaire with closed-ended
questions based on the Likert scale and open-ended questions was also administered to better
understand participants' impressions of the game. The results suggest that students perceived
the game as encouraging participant engagement, teamwork, and content review, and
contributing to the development of cognitive skills such as critical thinking, communication,
collaboration, logical reasoning, and teamwork. The conclusion is that escape rooms are a
promising alternative as an effective pedagogical tool, fostering effective and collaborative

learning, and are also a promising alternative for teaching chemistry.

Keywords: escape room; chemistry teaching; oxygenated functions; active methodologies.
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1 INTRODUCAO

O ensino de quimica organica no Ensino Superior para muitos estudantes € visto como
algo dificil e desafiador, frequentemente associado a uma abordagem rigida e pouco divertida.
Além disso, a ciéncia quimica se destaca por sua dinamica e pelos avangos tecnologicos dos
ultimos anos, no ensino formal ela ¢ geralmente abordada por meio de aulas expositivas, com
énfase na memorizagao de conceitos que, muitas vezes, ndo se conectam ao contexto dos alunos
(Alves; Sangiogo; Pastoriza, 2021).

Essas falhas metodologicas favorecem o mero acimulo de informagdes e signos
apartados de uma realidade que possa lhes conferir sentido e assim torna as informagoes
memorizadas a0 mesmo tempo indteis em um contexto pratico e passiveis de serem esquecidas
mais facilmente.

Para tentar amenizar essa dificuldade, outras metodologias podem ser aplicadas ao
ensino de quimica, tornando-a mais acessivel e dinamica, de modo a motivar os alunos a
participarem ativamente das aulas e colaborar com a aprendizagem.

Segundo Cleophas e Cavalcanti (2020), o uso de jogos representa uma abordagem que
vem crescendo no decorrer dos anos, pois ¢ uma atividade que consegue unir habilidades do
século XXI como, raciocinio logico, resolu¢dao de problemas, comunicagdo, pensamento critico
e entre outros que contribuem para a formagdo quimica dos estudantes. O uso de jogos
educativos proporciona aos alunos a exploragdo de conceitos como estruturas moleculares,
mecanismo e reacdes de uma maneira dindmica e interativa.

Partindo dessa perspectiva, Cleophas e Cavalcanti (2020) descrevem a Aprendizagem
Baseada em Jogos (GBL do inglés, Game Based Learning) mostrando que esse tipo de
aprendizagem visa aprimorar a experiéncia de aprendizado dos alunos e promove a melhoria
das técnicas utilizadas por professores em sala de aula.

Nesse contexto, por meio da aprendizagem baseada em jogos, percebe-se que os jogos
possuem potencial para promover abordagens pedagogicas em grupo para a area de quimica
(Cleophas; Cavalcanti, 2020). Segundo Stockwell et al. (2017), a aprendizagem em grupo pode
ser considerada mais eficiente, pois os alunos sdo incentivados a interagir entre si, esclarecendo
davidas, contribuindo na compreensdo do material visto em aula e a melhora no
desenvolvimento de habilidades de comunicagao.

Partindo desse ponto, o uso de jogos educativos, em especial os do tipo sala de fuga ou
Escape Room, vem ganhando destaque em uma abordagem pedagogica, pois combina a

Aprendizagem Baseada em Jogos com a resolu¢do de problemas de maneira coletiva. Ao
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transformar o processo de aprendizagem em uma experiéncia ludica e interativa, permite que
os alunos apliquem os conceitos de quimica organica de maneira pratica e contextualizada, ao
mesmo tempo em que desenvolvem habilidades como a comunicagdo, trabalho em equipe e o
senso critico.

Nesse sentido, Cleophas e Cavalcanti (2020) destacam que os jogos de escape room
baseiam-se na resolucdo de problemas em grupo, dentro de um tempo limitado. Essas salas,
sejam fisicas ou digitais, oferecem narrativas envolventes que estimulam os jogadores a
superarem obstaculos e resolver problemas, gerando uma sensacdo de euforia a cada nova
descoberta. Assim, a aplicacdo dessa metodologia no ensino de quimica ndo sé engaja os
estudantes, como também refor¢a a aprendizagem de maneira colaborativa e contextualizada.

Partindo do pressuposto, surge o seguinte questionamento a ser respondido nesse
trabalho: como o uso de atividades baseadas em jogos de escape room pode impactar no ensino
de fungdes oxigenadas em Quimica Organica no ensino superior? Tal pergunta surgiu apos a
participacdo em um escape room digital na aula de Quimica Organica II, no curso de Quimica
Licenciatura durante o sexto periodo, despertando o interesse pela area e a vontade de criar um
jogo de escape room fisico utilizando alguns dos assuntos abordados nas aulas.

A hipotese desse trabalho € que o uso de escape room no ensino de Quimica Organica
pode contribuir para o aprendizado, ao promover o desempenho cognitivo, uma vez que exige
que os alunos utilizem diversas habilidades como ldgica, colaboragao, resolugdao de problemas,
comunicag¢do, pensamento critico e entre outros (Cleophas; Cavalcanti, 2020).

Desse modo, na presente pesquisa busca-se elaborar um jogo de escape room que
contextualize e problematize saberes referentes ao contetido de fungdes oxigenadas na forma
de problemas inseridos na narrativa envolvida de um jogo de interpretacdo. E avaliaremos a
hipotese supracitada a partir de duas perspectivas distintas a observagao dos pesquisadores e da

percepcao dos proprios participantes registradas no questionario.
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL

Analisar o uso do Escape Room como estratégia didatica no processo de ensino e

aprendizagem de conteudos de fun¢des oxigenadas em Quimica Organica no Ensino Superior.

2.2 ESPECIFICOS

e Elaborar um jogo pedagogico do tipo escape room envolvendo o conteido de
funcgdes oxigenadas.

e Avaliar a eficacia desse recurso didatico em termos de aprendizagem na revisao de
conteudos da Quimica Organica, especificamente em funcdes oxigenadas.

e Apreciar a percepcao dos estudantes sobre a experiéncia com Escape Room, com
foco no engajamento, motivagdo e desenvolvimento de habilidades como a

resolugdo de problemas e o trabalho em equipe.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Este topico tratara dos fundamentos teéricos envolvidos neste trabalho, discutindo sobre
o uso de metodologias ativas no ensino de quimica e apresentando o conceito de jogo e jogo
pedagbgico. Além disso, trard o contexto historico do escape room, falando também dos passos
para a producdo dele. Por fim, sera mostrada uma breve apresentacao das fungdes oxigenadas,

assunto que serd utilizado no escape room.

3.1 METODOLOGIA ATIVA NO ENSINO E APRENDIZAGEM

Atualmente ainda se percebe uma forte utilizacdo de metodologias tradicionais no
ensino, pautadas na transferéncia de conhecimento de forma verticalizada, em que o professor
¢ visto como o detentor do saber. De acordo com a fala de Freire (2018, p. 80), podemos analisar

que:

A narracdo, de que o educador ¢ o sujeito, conduz os educandos a memorizacdo
mecanica do conteiido narrado. Mais ainda, a narracdo os transforma em “vasilhas”,
em recipientes a serem “enchidos” pelo educador. Quanto mais va “enchendo” os
recipientes com seus “depositos”, tanto melhor educador sera. Quanto mais se deixem
docilmente “encher”, tanto melhores educandos serdo.

Essa visdo mostra que, no ensino tradicional, os alunos frequentemente assumem um
papel passivo, limitando-se a anotar e memorizar as informacgoes transmitidas pelo professor, o
que torna as aulas monoétonas e pouco interativas. Muitos professores ainda seguem esse
modelo, no qual o professor ¢ colocado no centro do processo educativo como detentor do
conhecimento, enquanto os alunos desempenham um papel secundario, sem participagao ativa,
com foco predominante na memorizagao e repeticao de conteudos (Rocha; Vasconcelos, 2017).
Essa abordagem pode resultar em um elevado desinteresse e dificulta a aprendizagem, ja que
os alunos ndo conseguem estabelecer conexdes significativas entre os contetidos ensinados e o
seu cotidiano. Complementando, Martins (2018), aponta que, com o avango das Ciéncias da
Natureza, os conteudos se tornaram mais complexos, o que aumentou as dificuldades de
aprendizagem e intensificou a necessidade de estratégias inovadoras que possibilitem maior
compreensdo por parte dos estudantes.

De acordo com Moran (2015), a metodologia tradicional cuja transmissdo de conteudos
pelos professores era valorizada, era adequada na época em que o acesso a informagao era

limitado. No entanto, com o avanco da tecnologia, no qual qualquer informagdo pode ser
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pesquisada facilmente, os recursos tecnologicos podem ser utilizados para fazer com que os
alunos se tornem mais ativos e engajados nas aulas.

Nesse contexto, Valente (2018), aponta que, no ensino superior, o uso das Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagdo (TDIC) tem se destacado como ferramenta de apoio a
formacdo dos estudantes, além de exemplificar como a tecnologia pode ser aplicada em sala de
aula. Recursos como a animagdo de objetos e a criagdo de contetidos interativos contribuem
para uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica e adaptada a realidade atual. Utilizar
esses recursos durante a formagdao de futuros professores, pode contribuir para que eles
percebam as diversas possibilidades de tornar o aprendizado mais interativo e dinamico.

Diante desse contexto, entende-se por relevante a necessidade de novas metodologias
de ensino para a sociedade atual. Dentre as variadas metodologias educacionais existentes, as
Metodologias Ativas de Aprendizagem (MAA) vém chamando atencao, pois t€ém como objetivo
estimular os alunos a serem mais autdbnomos, criativos e criticos, envolvendo os alunos a
resolverem problemas de maneira individual ou conjunta.

De acordo com Berbel (2011), as MAA sao utilizadas para auxiliar no processo de
aprendizagem, utilizando de experiéncias reais ou ficticias, com a finalidade de que os alunos
resolvam os desafios decorrentes das atividades essenciais da pratica social, em contextos
variados. Nesse cenario, envolver o aluno na construcdo do conhecimento por meio de
metodologias ativas pode ser uma abordagem eficiente, para isso, ¢ fundamental que o professor
selecione atividades alinhadas a realidade dos estudantes.

Dessa forma, podemos utilizar de diversas atividades para auxiliar nesse processo de
aprendizagem, com a finalidade de engajar os alunos, como por exemplo: Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP); Sala de Aula Invertida; Aprendizagem Colaborativa; Estudos de
Caso e o uso de Jogos Educativos. Sendo esse tltimo mencionado, uma forma de promover a

aprendizagem de uma maneira ludica e dindmica para os estudantes.

3.2 USO DE JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE QUIMICA

O uso de jogos e atividades ludicas no ensino de quimica tem se tornado mais frequente
com o passar dos anos, pois tais ferramentas combinam o desenvolvimento de novas habilidades
com elementos que muitos alunos associam aos momentos de lazer. Para abordar o conceito de

jogo, € essencial compreender o seu significado, ainda que seja um desafio devido a sua ampla
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definicdo. No entanto, € possivel analisar através de suas principais caracteristicas, que segundo

Kishimoto (2017, p.7), sdo:

[...] liberdade de agdo do jogador ou o carater voluntario e episodico da agdo ludica;
o prazer (ou desprazer), o "ndo sério" ou o efeito positivo; as regras (implicitas ou
explicitas); a relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo), a incerteza de
seus resultados; a ndo literalidade ou a representacdo da realidade, a imaginagdo ¢ a
contextualizacdo no tempo e no espago. S@o0 tais caracteristicas que permitem

identificar os fenomenos que pertencem a grande familia dos jogos.

Com essas caracteristicas, percebe-se que jogo ¢ uma atividade livre que possui regras

e que os alunos participam de maneira voluntaria, gerando assim o prazer (ou o desprazer)

presente no jogo. Além dessas caracteristicas fundamentais, o uso de jogos no ensino de

quimica, pode proporcionar um ambiente mais engajador e dindmico.

A fala acima apresenta uma defini¢do ampla do conceito de jogo, Caillois (1990, apud

Soares, 2016) buscou uma compreensao detalhada, evitando restringir o conceito a questdes

meramente gerais ou filoséficas. Para isso, ele identificou quatro elementos que podem ser

encontrados em uma atividade ludica: agon, alea, mimicry e ilinx. Abaixo, no Quadro 1, segue

a classificacdo dos quatro elementos que podem ser encontrados durante um jogo ou uma

atividade ladica.

Quadro 1- Classificacao dos Jogos Conforme Caillois.

Classificacido Descri¢ao/ exemplo
o Baseado em jogos de competigdo, no qual os participantes buscam superar uns
son aos outros. Ele aparece em situagdes de competigdo esportiva e quiz.
Al E oposto do agdn, os jogadores agem passivamente e depende do acaso ou
= sorte. E representado por jogos de azar como bingo e roleta.
Inclui os jogos que envolvem representagdo ou simulagio. E uma forma de se
Mimicry |apropriar de uma realidade que ndo ¢ sua. Um dos maiores exemplos do

mimicry é o RPG.
E relacionado a jogos que proporcionam experiéncias sensoriais intensas,

Hinx tentando atingir uma espécie de espasmo, transe e distanciamento da realidade.
Os parques de diversdo se encaixam nessa classificagdo.

Fonte: Adaptado pela autora partir de Soares (2016).

A partir da classificagdo de Caillois, ¢ possivel observar que os jogos oferecem

diferentes formas de interagdo que podem ser utilizadas no ensino de quimica. Esses elementos
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podem ser explorados de maneira a promover um ambiente de aprendizagem mais ativo e

envolvente.

3.2.1 O jogo e atividades lidicas no contexto educacional

No contexto educacional, ¢ fundamental diferenciar os termos associados aos jogos
educativos — Jogo Didatico e Jogo Pedagogico. Para Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), o
jogo didatico ¢ uma modalidade de jogo educativo, adaptada a partir de um jogo informal ou
de outro tipo, ao qual foram inseridos contetidos didaticos com regras pré-definidas. Ja o jogo
pedagogico, de acordo com os mesmos autores, nao deriva de nenhuma adaptagao, sendo criado
de forma inédita, visando o desenvolvimento de habilidades cognitivas sobre temas especificos.

Enquanto o jogo didatico ¢ utilizado principalmente para revisdo de conteudos, o jogo
pedagogico pode ser utilizado para introducao de novos temas, sem a necessidade de explicagao
prévia. Nesse contexto, a busca por novas estratégias de ensino torna o uso de jogos uma
alternativa relevante, pois favorece a aprendizagem ao instigar o aluno a desenvolver o
raciocinio 16gico e aprimorar a resolucao de problemas de forma ludica e envolvente.

Além disso, conforme Cunha (2012), os jogos desempenham papéis distintos, mas
complementares, no contexto educacional: para os alunos, contribui na constru¢cao de novas
formas de pensamento; para os professores, atua como um recurso que permite conduzir,
estimular e avaliar a aprendizagem. Assim, conforme destacado, o jogo pode ser tanto uma
ferramenta de aprendizagem quanto um instrumento de avaliacao.

De acordo com Kishimoto (2017), para um jogo educativo ser eficaz, ele precisa
proporcionar diversdo, integragdo, cooperacgao e tornar o ensino e aprendizagem eficazes. Ela
afirma que, para o jogo funcionar, ele tem que manter o equilibrio entre a funcdo ludica e a
educativa, pois um desequilibrio dessas duas tornaria o jogo mais educativo ou mais ludico,
perdendo assim, sua esséncia. Com essa fala, fica evidente a importancia que o professor tem
ao criar o jogo, de equilibrar esses dois pontos, com o intuito de evitar que o jogo se torne
apenas uma ferramenta didatica, sem o aprendizado do aluno.

De acordo com Carvalho (2015), a Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based
Learning — GBL) ¢ uma metodologia pedagdgica que foca no desenvolvimento e uso de jogos
na educagdo, ela se encaixa no conceito de jogos sérios, pois sdo jogos que seu objetivo
principal ndo € o entretenimento, € sim o aprendizado, demonstrando que os jogos podem

constituir ferramentas eficazes no processo de ensino.
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Diante dos fatos abordados anteriormente, o uso de jogos no ensino de quimica como
uma metodologia ativa torna o processo de ensino e aprendizagem mais dinamicos e atrativos.
Essa abordagem se destaca como uma estratégia eficaz, pois promove a troca de conhecimentos
em grupo, auxilia na resolu¢do de problemas e contribui para o desenvolvimento do raciocinio
logico dos estudantes. Entre as diversas modalidades de jogos educativos, o escape room vem
ganhando destaque por seu carater imersivo e desafiador, proporcionando uma experiéncia

interativa e estimulante para os alunos.

3.3 SOBRE O JOGO DE ESCAPE ROOM

3.3.1 A origem do escape room

As salas de fuga sdo jogos baseados na resolucdo de enigmas e problemas de maneira
colaborativa, e devem ser resolvidos em um tempo pré-estabelecido. Segundo Pscheidt e
Cleophas (2021), as salas de fuga servem para unir os jogadores a espagos reais de jogo através
da simulacdo em um ambiente imersivo.

A origem do escape room ¢ inspirada em diferentes géneros, em jogos de interpretacao
de papéis, como o RPG (Role-playing game), jogos de aventura de apontar e clicar, jogos de
quebra-cabeca e caca ao tesouro, teatro interativo e programa de jogos de aventura e filmes
(Nicholson, 2015). Esses diferentes géneros estdo presentes em um jogo de escape de diversas
formas. O RPG, por exemplo, se manifesta de maneira mais dindmica em um ambiente
imersivo, enquanto os quebra-cabecas aparecem nos desafios propostos dentro da sala, outros
elementos podem ser identificados no decorrer do jogo.

A historia dos primeiros jogos de escape surge com os jogos de computadores
intitulados “jogos de escape”. Esses jogos traziam puzzles para os jogadores solucionarem e
escaparem da sala virtual (Ninja Escape Room, 2025). Em 2004, Toshimitsu Takagi criou o
primeiro escape game para videogame, intitulado de “Crimson Room” (Puzzle Room, 2025).

No ano de 2007, houve o surgimento das salas de fuga fisicas em Kyoto, Japdo pela
empresa SCRAP (Clarke et al., 2017). A partir dessa criacdo, com o passar dos anos € com 0
avanco da tecnologia, essa forma de entretenimento foi sendo difundida globalmente e hoje
podemos encontrar salas fisicas de escape, jogos de escape de forma digital para diversas
plataformas, filmes de animacao e jogos fisicos de escape.

Com o avango do uso de escape rooms, Borrego et al. (2017) destacam que essas

atividades podem ser aplicadas no contexto educacional, explorando uma tematica especifica,
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com o intuito de melhorar o desempenho e a motivacao dos alunos. Cabe ao professor mediador
escolher a tematica do jogo com base nas necessidades e dificuldades dos estudantes,
construindo uma historia envolvente com desafios que os alunos devem superar para

conseguirem “escapar’ da sala.

3.3.2 Escape room como proposta pedagdgica

Conforme Cleophas e Bedin (2023), utilizar um jogo de escape como proposta
pedagogica em uma aula, ajuda a estabelecer uma aproximacao prazerosa entre o aluno e o
conhecimento. Como citado anteriormente, o uso de jogos em sala de aula auxilia no
aprendizado de maneira ludica, divertindo os alunos enquanto discutem e aprendem os assuntos
abordados no jogo.

Utilizar um escape room em sala de aula, contribui para o desenvolvimento do processo
cognitivo dos alunos, estimulando diferentes aspectos do conhecimento deles. De acordo com

a fala de Cleophas e Cavalcanti (2020, p.46), € possivel perceber que:

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

O jogo ajuda o professor a ter um feedback em tempo real sobre o conhecimento dos
alunos, permitindo também a reflexao sobre suas proprias praticas. Para os estudantes, o jogo
proporciona a oportunidade de errar e aprender com os proprios erros, uma vez que a resolugdo
correta dos enigmas € indispensavel para concluir o desafio e escapar da sala.

De acordo com Zhang et al. (2018, p.3, traducao nossa):

Para escapar da sala, os participantes devem praticar trabalho em equipe,
comunicagdo, delegacdo de tarefas, pensamento critico e pensamento divergente para
enfrentar uma série de quebra-cabecas cada vez mais complexos, que vao desde
objetos ocultos, montagem de objetos fisicos (ou seja, quebra-cabecas), contagem
e/ou correspondéncia de simbolos.

Quando vinculados ao ensino de quimica, os jogos de escape room trazem uma
combinagdo entre o conhecimento e o lidico, promovendo uma aprendizagem dindmica e
interativa, em que os alunos interagem entre si com o intuito de trocar conhecimento e resolver

os desafios presentes no jogo. Para a aplicacdo do jogo funcionar, ¢ fundamental alinhar os
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conteudos curriculares com informagdes relevantes para atrair a curiosidade dos alunos,
fazendo com que eles despertem seus conhecimentos prévios, para resolverem os problemas.
Relacionado a organizagao do escape room, Charlo (2019) apresenta trés tipos de salas
de escape: lineares, nao lineares e distribuido. Essas trés possibilidades de configuracao de
organiza¢do dos desafios, conforme a Figura 1, mostra diferentes abordagens nas sequéncias

dos desafios.
Figura 1 — Diagramas dos diferentes tipos de salas de escape: a) linear, b) ndo linear e c) distribuido.

I
) l
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Fonte: Charlo (2019).

Na Figura 1 sdo apresentadas as possibilidades para a construgdo das salas de escape.
Desse modo, a sala no formato linear tem como caracteristica principal a resolucdo de enigmas
de maneira conjunta e sequencial, ou seja, 0os enigmas possuem uma sequéncia unica para
resolugdo, em que o proximo desafio precisa da solugdo do anterior. No formato ndo linear, ha
uma maior quantidade de enigmas, sem uma sequéncia especifica para a resolu¢do. Nesse
modelo, existem multiplas formas de escapar da sala, proporcionando maior flexibilidade na
dinamica do jogo. Ja no modelo distribuido, os jogadores sdo separados em diferentes espacos
e utilizam a comunicagao entre si para se unirem novamente ¢ compartilhar os dados que cada

grupo encontrou, para resolverem os desafios e a partir dessa juncao, conseguirem sair da sala

(Charlo, 2019).

J4

Além da forma de organizagdo, ¢ importante destacar que as salas de fuga podem
contemplar diferentes modelos e formatos, mas existem elementos obrigatorios para o seu
desenvolvimento. Segundo Pscheidt e Cleophas (2021, p.261): “[...] ¢ preciso conter uma
narrativa para gerar a imersdo dos jogadores, além 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”. Nesse contexto, surge a
necessidade de um planejamento estruturado que contemple esses aspectos, o que € apresentado

no modelo elaborado por Cleophas e Cavalcanti (2020), que descreve de forma detalhada as

etapas necessarias para o desenvolvimento de um escape room.
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3.3.3 Passo a passo para a criacio de um escape room

Para a criacdo de um escape room, podemos utilizar o modelo proposto por Cleophas e
Cavalcanti (2020) representado na Figura 2. Segundo eles, existem 14 passos que vdo da
escolha do tema a avaliagdo da atividade. Esse guia auxilia no entendimento da estrutura de um
jogo de escape room.

Com o modelo de Cleophas e Cavalcanti (2020), percebe-se que a criagdao de um escape
room pedagdgico necessita de um planejamento detalhado e estruturado. O modelo auxilia
nessa criagdo, mostrando quais os principais pontos a serem abordados como a escolha do
publico-alvo, objetivos de aprendizagem, a escolha do tema, constru¢do dos desafios e por fim,

a avaliacdo da atividade.

Figura 2 — Etapas para a construgdo de um escape room.
Defina o tema/assunto Crie uma
‘ ou conteddos a narrativa
instrucionais
Avalie a Estabeleca as
|3 Divulgue a
atividade
Monte o cenario. E S C a p e
l' Teste e repita os
itens3e7
Construa os
Escolha dos &
desafios/enigmas.
l° L Planeje as pistas
q Escolha o espago
fisico para a sala

Fonte: Cleophas ¢ Cavalcanti (2020).
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Esse guia permite ao docente desenvolver jogos alinhados aos principios da
Aprendizagem Baseada em Jogos, garantindo que o escape room nao seja apenas uma
experiéncia ludica, mas também uma ferramenta eficaz de ensino. Assim, a utilizagdo desse
modelo viabiliza a criagdo de ambientes de aprendizagem dindmicos e engajadores,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas, reflexivas e colaborativas nos

estudantes. Para aprofundar essa discussdo, ¢ relevante escolher um assunto para a aplicagao
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dessa metodologia, e o escolhido para essa aplicagdo ¢ o assunto de fungdes oxigenadas no

ensino superior.

3.4  FUNCOES OXIGENADAS NO ENSINO SUPERIOR

Quando falamos das dificuldades que o aluno tem no ensino de quimica organica, um
dos problemas observados ¢ a distante relagdo do fazer vivenciado ao conceito cientifico.

Segundo Alves, Sangiogo e Pastoriza (2021, p. 773), podemos analisar que:

No que tange as dificuldades no ensino da Quimica, estudos apontam que suas
caracteristicas de ser um campo abstrato e que, portanto, dificulta a inter-relagdo entre
conceitos provenientes do cotidiano e os conceitos provenientes da Ciéncia que sdo
ensinados na escola sdo os principais limitadores de sua compreensao.

De acordo com Jesus (2015), para o ingresso no ensino superior, os alunos devem ter
um conhecimento prévio sobre a area do curso, essa base ¢ importante para o desempenho deles
no curso, mas essa base esta cada vez mais deficiente. Com as falas citadas acima, fica evidente
que essa dificuldade com os assuntos de quimica vem desde o ensino médio com um ensino
abstrato, que ndo ajuda os alunos a contextualizarem os assuntos com o cotidiano deles e
posteriormente, acabam tendo dificuldade nas matérias da faculdade. E a partir desse ponto que
pesquisas para superar as dificuldades proveniente do ensino basico estdo sendo realizadas.

Segundo Fernandes e Gregorio (2023), as matérias consideradas mais dificeis pelos
alunos sdo: Fisico-Quimica e a Quimica Orgénica, e na area da orgéanica o assunto de reagdes
quimicas, foi considerado o mais dificil.

A Quimica Organica desempenha um papel fundamental em nossas vidas, pois € através
dela que podemos entender e explicar diversos fenomenos do cotidiano. Estamos
constantemente cercados por compostos organicos, que formam a base de muitos materiais e
processos essenciais a vida. Um exemplo claro da presenga da quimica organica em nossas
vidas € o proprio corpo humano, que ¢ composto por moléculas como DNA, RNA, proteinas e
outros compostos organicos que sao essenciais para a estrutura e o funcionamento de nossos
organismos (Klein, 2017). Essa area abrange diversas fun¢des organicas, cada uma com suas
caracteristicas e reacdes especificas que contribuem para uma ampla aplicabilidade.

As fungdes organicas possuem grupos funcionais distintos, os quais determinam suas
caracteristicas gerais e a diversidade de compostos que podem ser formados (Solomons; Fryhle;
Snyder, 2018). Entre essas fungdes, destacam-se os compostos oxigenados, caracterizados pela
presenca de atomos de oxigénio em suas estruturas (Zeca, 2022). A complexidade desse tema

esta relacionada ndo apenas a variedade de compostos que podem ser formados, mas também a
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infinidade de reacdes quimicas que esses compostos podem sofrer. Devido a essa diversidade,
muitos alunos encontram dificuldades para compreender tanto a funcionalidade dos compostos
quanto sua nomenclatura, tornando o estudo cansativo e desinteressante.

Em razdo da grande quantidade de funcdes oxigenadas, os alunos apresentam
dificuldade na aprendizagem e essa dificuldade ja é proveniente do ensino médio. As fungdes
oxigenadas, especialmente aquelas que contém o grupo carbonila (C=0), apresentam grande
diversidade e sao amplamente abordadas nas disciplinas de Quimica Orgéanica no ensino
superior. No Quadro 2 se encontra exemplos das fungdes oxigenadas que foram utilizadas neste

trabalho.

Quadro 2 — Principais fun¢des oxigenadas.

Funcao Grupo funcional Exemplo Nomenclatura

Alcool Hidroxila (-OH) \/ Etanol

OH
oH
Fenol Hidroxila (_(,)H) em anel @ Hidroxibenzeno
aromatico
\r OH

Hidroxila (-OH) ligada a
Enol carbono com dupla

‘ Propen-2-ol
ligagdo (—C=C-OH)

Carbonila (C=0) H

Aldeido terminal /\/\ Butanal
ermina o

Cetona Carbonila (C=0) entre C

0
Q
pcido Carboxila (-COOH) /\)J\ Acido butanoico
carboxilico OH

Eter Oxigénio entre carbonos /\ /\ Etoxietano
(@)
(o]

Ester (-COOR) N )‘k/ Propanoato de etila

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Solomons; Fryhle e Snyder (2018) e Klein (2017).

Propanona
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Uma das fun¢des mais conhecidas ¢ a func¢do alcool devido a sua ampla aplicagdo na
producdo de solventes, bebidas e combustiveis, sendo o etanol uma das moléculas mais
utilizadas em sinteses organicas. Sua fun¢ao ¢ o grupo hidroxila (OH) ligado a um atomo de
carbono sp? (Solomons; Fryhle; Snyder, 2018). O fenol apresenta o grupo hidroxila (OH) ligado
aum anel aromatico (Ar—OH), eles sdo mais acidos que os alcoois por conta da sua estabilizacao
por ressonancia do anel aromatico (Klein, 2017). Os éteres sao compostos que tem a presenga
de um heterodtomo, o oxigénio que se interligam a dois radicais R que podem ser um alquil,
aril ou vinil (Klein, 2017).

O grupo enol ¢ caracterizado pela presenca de uma hidroxila (OH) ligada a um carbono
insaturado sp? (~C=C—OH). Os endis sdo compostos instiveis e podem ser convertidos em
outros compostos carbonilicos como aldeido ou cetona. Essa conversao ¢ conhecida como
tautomerismo ceto-enolico (Clayden; Greeves; Warren, 2012). A seguir, na Figura 3, segue o

exemplo de mecanismo de conversdo de um enol em uma cetona sob condigdes acidas.

Figura 3 — Mecanismo de conversdo de um enol em cetona por meio acido.

|
.. o
i ﬁf
RCH=C—R —= RCH,—C—R == RCH,—C—R + H;0"
H—0O-"H "enol cetona
b

Fonte: Bruice (2017).

As cetonas e os aldeidos tém a presenga de um grupo carbonila (C=0) como grupo
funcional principal. Na cetona, a carbonila ¢ ligada a &tomos de carbono em todos os seus lados
(RCOR”’). Ja no aldeido, o grupo carbonila se encontra em uma extremidade da cadeia e de um
lado ¢ ligado a um carbono e no outro a um hidrogénio (RCOH). (Solomons; Fryhle; Snyder,
2018).

Os 4cidos carboxilicos sdo compostos que possuem o grupo (—COOH) (uma carbonila
ligada a uma hidroxila). Essa fun¢ao possui alguns odores familiares como o acido acético, que
¢ o cheiro caracteristico do vinagre (Klein, 2017).

Por fim, os ésteres sdo formados através de reagdes de esterificacdo. Esse composto
pode ser produzido a partir de acidos carboxilicos e alcoois por meio da esterificagdo catalisada
por acido. Além disso, os ésteres podem reagir com agua, sofrendo uma hidroélise. Essa hidrolise

basica ¢ conhecida como saponificagdo, um dos métodos para a fabricagao de sabao (Solomons;
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Fryhle; Snyder, 2018). Na Figura 4 ¢ visto um exemplo de uma reagdo de esterificacao

catalisada por acido e de uma hidroélise basica.

Figura 4 — (1) Reacao de esterificagdo catalisada por acido e (2) Hidrdlise basica.

o] (0]
)k + ROH 2 )J\ Lt oo
/
R OH R 0
0 o}

)J\ + NaOH H2. )J\ + ROH 2)
R OR' R O'Na*

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Solomons, Fryhle e Snyder (2018) e Klein (2017).

A ampla diversidade dos saberes presentes no estudo de fungdes oxigenadas gera
dificuldades no aprendizado. Como observado anteriormente, essa dificuldade comeca no
Ensino Médio e persiste no Ensino Superior, com estudantes apresentando dificuldade na
compreensdo de conceitos quimicos basicos. Essa situacdo ¢ agravada pela forma tradicional
de ensino de quimica, frequentemente centrada em aulas expositivas, com foco na memorizagao
de conceitos, em que em sua maioria, nao condiz com a realidade dos alunos (Alves; Sangiogo;
Pastoriza, 2021).

Diante dos desafios enfrentados pelos alunos no ensino de quimica organica,
especialmente no assunto de fung¢des oxigenadas, fica evidente a necessidade de novas
abordagens para auxiliar na aprendizagem. O uso de metodologias ativas pode, desse modo, ser
uma alternativa eficaz para facilitar a compreensado das fung¢des organicas, com a finalidade da

constru¢ao de um aprendizado mais s6lido e duradouro.
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4 METODOLOGIA

4.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA E A INSPIRACAO DO JOGO

Esse trabalho teve o objetivo de desenvolver um jogo de escape room fisico para turmas
de Quimica Organica do Ensino Superior, utilizando o assunto de fungdes oxigenadas. Esse
topico descreve o delineamento da pesquisa, pontuando critérios, cuidados e intengdes na
elaborag¢do do jogo, bem como a descricao dos pardmetros de andlise de sua eficacia. Trata-se
de um trabalho de natureza aplicada com uma abordagem qualitativa, alinhando-se a defini¢ao

de pesquisa qualitativa de acordo com (Minayo, 2002, p.21-22):

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja,
ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspira¢des, crengas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e
dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizag@o de variaveis.

A inspiracdo para a criagdo deste jogo partiu da afinidade com jogos e de acreditar no
seu potencial educativo no contexto escolar. Os jogos, ao aliarem desafio, interacdo e
ludicidade, podem favorecer a motivacdo dos estudantes e contribuir para a superagdo das
dificuldades encontradas no ensino de Quimica.

Para estruturar a elaboracdo do escape foram utilizados os elementos descritos
anteriormente por Cleophas e Cavalcanti (2020), representado pela Figura 2. Eles sugerem o
passo a passo para auxiliar no processo de criacdo e incentivam a utilizacdo de jogos em
qualquer area do conhecimento. A partir do roteiro, foi pensado um jogo em uma sala fisica,

para permitir a movimentagao dos alunos e instigar a resolugdo dos quebra-cabecas.

4.2  CAMPO DE PESQUISA E SUJEITOS

A etapa de validagao externa da pesquisa foi realizada com estudantes matriculados a
partir do 6° periodo do curso de Quimica Licenciatura da Universidade Federal de Pernambuco,
Campus Agreste, na cidade de Caruaru. A sele¢do de sujeitos ocorreu por alunos que estdo
cursando a disciplina de Quimica Organica II e alunos que ja pagaram ela, pois seria necessario

o conhecimento prévio dela para a participagdo no jogo.

4.3 COLETA DE DADOS
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Como o escape room €é um jogo que proporciona feedback imediato, a coleta de dados
foi realizada por meio de observacdo e anotagdes durante a aplicagdo do jogo, para andlise
posterior. Além disso, foi aplicado um questionario do tipo Escala Likert de acordo com o
modelo proposto por Savi ef al. (2010) e algumas perguntas abertas com o intuito de analisar a
percepcao dos estudantes que participaram, € como o jogo pode auxiliar no processo de

aprendizagem. A partir de suas respostas, poderdo ser realizados melhorias e ajustes.

44  ANALISE DOS DADOS

A andlise de dados deste trabalho, foi realizada pelo modelo de avaliacdo de jogos
educacionais proposto por Savi et al. (2010), “[...] o modelo de avaliagdo de jogos educacionais
que busca obter a percepcao dos alunos sobre o nivel de motivagdo proporcionado pelo jogo, a
experiéncia de interagdo e impacto na aprendizagem”. Essa abordagem ¢ fundamentada em
quatro pilares teoricos (Figura 5), ele ¢ baseado no modelo de avaliagdo de programas de
treinamento de nivel 1 de Kirkpatrick, que visa a reacdo dos participantes a atividade
educacional. O primeiro pilar, o modelo ARCS de motivacao de Keller que esta ligado a analise
da motivacdo, interagdo e participacdo, a sigla ARCS significa a abreviagdo das palavras:
Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfagdo. Os principios da experiéncia do usuario, que
analisa a interagdo do participante com o jogo e nesse trabalho vai avaliar a imersao e interagao
social. E a taxonomia de objetivos educacionais de Bloom que vai analisar o conhecimento,

compreensao e aplicagdo (Savi et al., 2010).
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Figura 5 — Modelo de avalia¢do de jogos educacionais.

Atengio Obter e manter a aten¢do )
Motivagio
(ARCS)
Confianca Oportunizar sensagoes de progresso ao aluno)
A Importancia e aplicagao do que foi aprendido: "o
Satisfagao esforgo valeu a pena”
Envolvimento profundo; diminuigao da
Imersdo consciéncia do que estd ao redor; alteragio da
nogdo de tempo; emo lvidk
/ﬁsm d ser sufic desaliadored>
Desafio e is com o nivel de habili do
\ jogador
(E':"e A c — f Jogos devem apoiar o desenvolvimento de
Expe ol S habilidades do jogador
Diverti 10 / Jogar foi prazeroso e divertido, merece ser
: recomendado aos amigos
Jogadores devem se sentir no controle de suas
30 social / de conexdo com o5 outres, empatia,
wx:pera;iu, competi¢ao
Conhed fl.\embrar informagtes )
Conhecimento c = Entender a informagdo ou o fato, captar seu
(BLOOM) il et significado, utiliza-la em contextos diferentes

Aplicagio Aplicar o conhecimento em situagtes concmas)

Fonte: Savi et al. (2010)

A avaliagdo dessa proposta foi realizada pela aplicagdo de um questiondrio estruturado
com base na Escala Likert de 5 pontos (Apéndice A), no qual os participantes indicaram seu
grau de concordancia com diferentes afirmacdes, variando de “discordo fortemente” (1) a
“concordo fortemente” (5). As afirmacdes foram elaboradas de forma a abordar os aspectos
avaliativos propostos por Savi et al. (2010), abrangendo itens relacionados a clareza da
proposta, a motivacao durante a realizacao do jogo, a relagdo com os contetidos curriculares e
ao desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais. Além disso, o questionario incluiu
questdes abertas, com o objetivo de captar impressdes qualitativas mais profundas sobre a
atividade.

Segundo Savi et al. (2010), a aplicagdo desse modelo de analise permite ndo apenas
avaliar a eficacia da proposta, mas também identificar aspectos que podem ser aprimorados
para futuras versoes do jogo.

Com o intuito de tornar mais clara a relagdo entre os instrumentos utilizados e os pilares

do modelo de Savi et al. (2010), o Quadro 3 apresenta a correspondéncia entre as perguntas do



questionario e as dimensdes avaliativas: motivacdo, experiéncia do usudrio e impacto na

aprendizagem, em conjunto com sua subdimensoes teoricas.
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Quadro 3 — Correspondéncia entre as perguntas do questionario e os pilares do modelo de Savi et al.

(2010).
N° da Pergunta / Afirmacdo Pilar Avaliado (Savi | Subdimensio
Pergunta etal., 2010) tedrica
A narrativa do jogo despertou L .
1 meu interesse. Motivagao Atencao
O escape room foi uma atividade L .
2 envolvente e motivadora. Motivagdo Atengdo
A proposta do escape room foi L
3 clara e bem explicada. Motivagdo Confianga
4 O tempo proposto foi suficiente Experiéncia do Controle
para resolver os desafios. Usuério
5 Os desafios estavam .adequados ao Impacto na Conhecimento
meu nivel de conhecimento. Aprendizagem
6 Conseguiria jogar sem ter um Experiéncia do Controle
conhecimento prévio. Usuério
A atividade me ajudou a revisar Impacto na
7 ou consolidar contetidos sobre A P di Compreensao
funcdes oxigenadas. prendizagem
g Consegui perceber conexdes entre Impacto na Aplicaci
os desafios e o conteudo. Aprendizagem plicagao
Em alguns momentos esqueci da ix
) . Experiéncia do ~
9 realidade e consegui focar Usuério Imersao
completamente no jogo.
10 0] quo favoreceu o trabalho em Experiéncia do Interagdo Social
equipe. Usuario
Nao gostei do jogo, achei chato. L o
11 Motivacao Satisfacao
A atividade gerou momentos de .
12 desafio e superagdo produtivos. Motivagdo Confianga
Qual sua impressao sobre o
13 Escape Room — CH-0O - A Motivacdo Avaliagdo geral
Formula do Desaparecimento?
14 Qual o desafio vocé :'clchou mais Experiéncia do Imersio
interessante? Por qué? Usuario
Comente sobre Impacto na
15 facilidade/dificuldade com os Aprendi Compreensao
conceitos de fungdes oxigenadas. prendizagem
Vocé ja conhecia o escape room? S
o Experiéncia do ~ .
16 Como esse recurso contribui no Usurio Interacdo social
ensino?
Comente como os desafios se Impacto na
17 relacionam aos assuntos de A P & Aplicacdo
Quimica Organica. prendizagem
Avalie a proposta do jogo em
18 relacdo a aplicacao, estética e Impagto ha Aplicacao
funcionalidade. Aprendizagem




19 Pontos positivos e negativos do Experiéncia do Competéncia /
jogo. Sentiu dificuldade? Usudrio Controle
5 Sugestdes ou criticas sobre o Motivaci Satisfaci
0 escape room. otivagao atisfacao

Fonte: adaptado pela autora a partir de Savi et al. (2010).

45 ELABORACAO DA PROPOSTA
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Nesta fase, foram apresentadas as etapas para o desenvolvimento do escape room,

mostrando a partir do processo de escolha do tema, criagdo dos desafios € o processo de

avaliacdo. O Quadro 4 apresenta as etapas para desenvolvimento do jogo. O quadro ¢ baseado

na Figura 2 com o guia de acordo com Cleophas e Cavalcanti (2020). O modelo foi utilizado

para a cria¢do do escape room pedagodgico, considerando uma abordagem que integre aspectos

ludicos e pedagogicos.

Quadro 4 — etapas para a construcao do escape room.

Etapas Descricao
Escolher contetidos de Quimica ou temas transversais a
1. Tema.
serem trabalhados.
. Elaborar a historia que sustenta os enigmas € engaja os
2. Narrativa. q g &4
alunos.
Definir o que pode ou ndo ser feito na sala.
3. Regras. quep

4. Tempo de durag@o.

Estipular a duragdo adequada de acordo com os desafios.

5. Quantidade de jogadores.

Definir o nimero de participantes conforme o espago
disponivel.

6. Quantidade de problemas.

Equilibrar enigmas faceis e dificeis, de acordo com os
objetivos.

7. Elaboragao dos desafios.

Criar enigmas articulados a narrativa e planejar pistas.

8. Possibilidade de insercdo de
tecnologia.

Usar QR codes, aplicativos, celulares, se apropriado
(opcional).

9. Espaco fisico para aplicagao.

Adaptar uma sala ou espagco com uma saida simbolica.

10. Artefatos que serao
utilizados.

Escolher objetos para decorar e dar identidade ao jogo.

11. Teste e repeticao dos itens 3
e’.

Revisar regras e enigmas dentro do tempo estipulado.

12. Montar o cenario e decorar
a sala.

Organizar a sala, distribuir objetos e pistas.

13. Divulgar a atividade.

Gerar expectativa com cartazes, posts ou anincios.

14. Avaliacao da atividade.

Discutir a experiéncia, corrigir erros e verificar objetivos.

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Cleophas e Cavalcanti (2020).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este topico apresenta os resultados do trabalho, trazendo o detalhamento dos desafios e
a resolucdo do jogo “CH- O - A Formula do Desaparecimento”. Os desafios foram pensados
com base nos conteudos de funcdes oxigenadas, explorando conceitos como alcool, cetona,

acido carboxilico, éster, entre outros.

5.1 CH- O - AFORMULA DO DESAPARECIMENTO

O escape room “CH- O - A Formula do Desaparecimento” ¢ um jogo fisico, ambientado
em um cendrio decorado e interativo com a presenca de quatro enigmas, criados para
proporcionar uma experiéncia imersiva de aprendizagem. Ao longo da atividade, os jogadores
devem explorar pistas, resolver desafios e interpretar codigos relacionados as fungodes
oxigenadas dos compostos organicos. Cada etapa exige raciocinio ldégico, aplicacdo de
conhecimentos quimicos e trabalho em equipe para avangar na investigagao.

A construcdo dos desafios foi inspirada em orientagdes metodologicas voltadas ao
desenvolvimento de jogos baseados em enigmas, pistas encadeadas e ldgica investigativa,
conforme proposto por Lyman (2022), sendo essas estratégias adaptadas ao contexto
educacional e aos conteudos de Quimica Organica e pelo modelo proposto por Cleophas e
Cavalcanti (2020), respondendo as quatorze perguntas presentes no passo a passo de criagao

(Quadro 5).

Quadro 5 - Respostas para a criagdo do escape room.

Etapas Descrigao

1. Tema. Fungoes oxigenadas.

Um professor desapareceu misteriosamente, deixando de
comparecer as aulas por alguns dias. Preocupados, seus
alunos decidiram investigar e foram até a sua sala em busca
de pistas sobre o seu paradeiro. No entanto, ao entrarem, a
porta se trancou inesperadamente, deixando-os presos.
Agora, a tinica maneira de escapar ¢ solucionando os
enigmas espalhados pela sala e encontrando a chave que os
levara a liberdade.

2. Narrativa.

O narrador ndo pode interferir nas discussoes e escolhas dos
jogadores. Ele pode apenas auxiliar com algumas dicas de
acordo com a dificuldade dos jogadores. As regras foram
apresentadas antes da aplicacdo do jogo.

3. Regras.

4.Tempo de duragdo. 60 minutos

5. Quantidade de jogadores. Minimo 04, méximo 06.

6. Quantidade de problemas. Foram elaborados 4 problemas.




7. Elaboragao dos desafios.

1. S6 o C importa:

Os participantes encontram um bilhete deixado pelo
professor com uma dica enigmatica: “s6 o C importa”. Na
sala, ha quatro quadros representando diferentes fungdes
oxigenadas (alcool, cetona, 4cido carboxilico e fenol). Para
resolver esse desafio, os participantes devem contar a
quantidade de 4&tomos de carbono em cada estrutura
representada e, com isso, descobrir a senha de desbloqueio
do tablet do professor.

2. Palavras cruzadas:

Ap0s desbloquear o tablet, os alunos encontram um e-mail
do professor sugerindo que ha algo em um quadro de
fotografia. Ao abrir o quadro, eles encontram uma
cruzadinha com alguns quadrados coloridos. No tablet, ha
também uma nota mencionando as cores favoritas do
professor. Com base nisso, apds resolver a cruzadinha, os
alunos devem formar palavras utilizando as letras nos
quadrados coloridos, que revelam niimeros escritos em
inglés. A senha do cadeado numérico deve ser inserida de
acordo com a ordem das cores favoritas do professor.

3. A mensagem secreta das fun¢des oxigenadas:

Ao abrir a caixa com a senha correta, os participantes
encontram um caderno trancado, uma caneta com luz negra,
mais um bilhete do professor € 16 cartas contendo estruturas
quimicas acompanhadas de perguntas. O desafio consiste em
identificar corretamente a nomenclatura das fungdes
oxigenadas representadas. Depois, devem organizar as
respostas em uma ordem logica, de forma que as iniciais de
cada nome revelem uma nova dica: “procure o fundo falso”.
4. O caderno com cadeado:

Seguindo a nova dica, os participantes descobrem o fundo
falso da caixa, onde encontram uma chave para abrir o
caderno do professor e um quebra-cabega com outra pista.
Nessa etapa, o professor menciona o uso da luz negra para
encontrar informacgdes relevantes no caderno. Nele, estdo
descritas algumas reagdes quimicas, e folhas auxiliares
espalhadas pela sala devem ser utilizadas para ajuda-los. A
resolucdo correta levara a descoberta de uma nova senha,
necessaria para abrir a tlltima caixa da sala.

Final:

Dentro da ultima caixa, os participantes encontram o bilhete
final do professor, no qual ele explica o motivo de seu
desaparecimento, além da chave para abrir o ultimo cadeado,
encerrando o escape.

8. Possibilidade de insercdo de
tecnologia.

O uso de aparelhos tecnoldgicos esta presente durante todo o
jogo. Foi utilizado um aparelho para registrar o tempo e
algumas imagens e o tablet para algumas dicas na resolu¢do
do desafio das palavras cruzadas.

9. Espaco fisico para aplicagao.

Uma sala do campus Agreste da UFPE.

10. Artefatos que serdo
utilizados.

Foram utilizados diversos artefatos para a decoracdo da sala
€ para as pistas.

11. Teste e repeticao dos itens 3
e’

Foi realizada uma aplicagdo teste no Campus Agreste UFPE.

34
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12. Montar o cendrio e decorar | Foi realizada a decoragdo ¢ a montagem em uma sala de aula
a sala. do Campus Agreste da UFPE.
O convite foi elaborado e enviado para cada participante.

C-H: A Formula do
desaparecimento

13. Divulgar a atividade. Escape room

Sexta- feira 04 de julho de 2025

UFPE -blocc 4:00h

Aguardo su enga!

Aplicou-se um questionario baseado na Escala Likert com o
objetivo de coletar informagdes sobre a experiéncia dos
participantes no processo de aprendizagem, compreender a
percepgao geral sobre o jogo e avaliar opinides relacionadas
a jogabilidade, bem como sugestdes de melhorias para
otimizar a experiéncia em futuras aplicacdes.

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Cleophas e Cavalcanti (2020).

14. Avaliacdo da atividade.

Para o bom andamento do jogo, algumas regras foram estabelecidas e comunicadas
previamente aos participantes. O tempo limite para a conclusdo do escape room ¢ de 60
minutos. Os alunos devem trabalhar em equipe, utilizando a colaboracdo como estratégia
principal para resolver os desafios. Todo o material necessario foi fornecido no inicio da
atividade.

Os participantes podem receber ajuda do lider da sala, conforme a necessidade. Cabe ao
lider observar se os grupos estdo enfrentando dificuldades e, quando necessario, oferecer
orientagdes pontuais para manter o andamento do jogo. Para conseguirem escapar, os alunos

precisam resolver corretamente todos os desafios propostos ao longo da atividade.

5.1.1 Organizacio e classificacio dos desafios do escape room

O escape room foi estruturado com base na organizagao linear, conforme proposto por
Charlo (2019). Nesse modelo, os participantes devem seguir uma sequéncia unica de resolucao,
em que cada desafio depende da conclusdo do anterior para que o proéximo seja acessado. Esse
formato favorece a progressdo logica da atividade, mantendo os jogadores engajados e
conduzindo-os por uma narrativa coerente.

Além disso, a estrutura narrativa criada também permite enquadrar o escape room
dentro das classificacdes propostas na literatura. De acordo com a distingdo apresentada por
Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) entre jogos didaticos e pedagodgicos, o escape room

elaborado neste trabalho apresenta uma historia inédita e foi concebido com o objetivo de
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auxiliar no aprendizado das fung¢des oxigenadas, caracterizando-se, portanto, como um jogo
pedagdgico. Ja na tipologia de Caillois (1990 apud Soares, 2016), ele se enquadra na categoria
mimicry, uma vez que envolve simulacao e representagdo ao conduzir os participantes por uma

experiéncia imersiva de resolugdo de problemas.

52  APRESENTACAO DOS DESAFIOS

Nessa se¢ao, foram apresentados todos os desafios presentes no “CH- O - A Férmula
do Desaparecimento”. Inicialmente o narrador leu as regras do jogo e depois a narrativa, um
elemento essencial para a constru¢ao da atmosfera imersiva da atividade. A historia escolhida
gira em torno do misterioso desaparecimento de um professor de Quimica, conhecido por suas
pesquisas com compostos organicos e, principalmente, com fun¢des oxigenadas, a narrativa

estad representada na figura 6.

Figura 6 — Narrativa do jogo CH- O - A Formula do Desaparecimento.

Hoje seria apenas mais uma aula com o Professor Cesar, um dos nomes mais
brilhantes do Departamento de Quimica Organica da universidade. Mas, ao
chegarem, vocés descobrem que o professor desapareceu sem deixar rastros.
Seguindo pistas espalhadas, vocés chegam a sala de aula. Assim que entram, a
porta se tranca. No centro da bancada, um bilhete com sua caligrafia
inconfundivel:
"Se estdo lendo isto, é porque confio em vocés. Vocés tém 60 minutos para
resolver os desafios que deixei.
Cada enigma foi planejado para testar seus conhecimentos, sua logica e seu
trabalho em equipe.
Se falharem... digamos que as condigées no laboratorio se tornardao muito
desconfortaveis para continuar."
Agora ¢ com voces. Este pode ser o maior experimento de todos.
O tempo esta correndo. Conseguirdo escapar ¢ descobrir o verdadeiro motivo
por tras do desaparecimento do Prof. Dr. Cesar Hohenheim Oxley?

Fonte: Propria (2025).

ApOs a leitura da narrativa, os participantes iniciam o jogo, onde eles devem explorar a
sala e encontrar um novo bilhete do professor, em que haverd uma dica para o inicio do primeiro

desafio (Figura 7).
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Figura 7 — Primeiro bilhete do professor.

Desde o dia em que te vi, percebi que algo em mim
mudaria para sempre. Seus olhos lembram a estrutura
perfeita de uma molécula simétrica, seu sorriso é mais

doce que qualquer dlcool primdrio, e seu jeito... ah, o seu
Jjeito... me afeta mais que um grupo carboxila em um
acido forte.

Fico horas tentando decifrar os sinais, como quem analisa
espectros de RMN em busca de uma pista sobre o que ha
dentro de vocé. Meu coragdo bate como uma rea¢do
exotérmica: intenso e inevitavel.

Vocé é a razdo da minha equacdo. E, entre todos os

elementos da tabela periddica, so o Cé me importa.

Fonte: Propria (2025).

DESAFIO 1

Apos a leitura do bilhete deixado pelo professor, os participantes encontram uma frase
enigmatica ao final da mensagem: “E, entre todos os elementos da tabela periodica, s6 o Cé me
importa.” Essa pista os levara a analisar quatro imagens presentes no cendrio, que representam
compostos com fungdes oxigenadas (Figura 8). A partir dessas imagens, os jogadores deverao

descobrir uma senha que permitird desbloquear o tablet do cientista e seguir para o proximo

desafio.
Figura 8 - Quadro com as imagens das fun¢des oxigenadas.
0
o]
|
OH
Fonte: Propria (2025).
DESAFIO 2

Apo6s desbloquear o tablet, os participantes tém acesso a um e-mail enviado pelo
professor. A mensagem apresenta uma pista enigmatica que faz referéncia a algo oculto em um

quadro da sala, conduzindo o grupo a descoberta de uma palavra cruzada (Figura 9).
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Figura 9 — Cruzadinha.

5 -

) j .

Fonte: Propria (2025).

Nessa etapa, os jogadores devem preencher corretamente os espagos da palavra cruzada
com termos relacionados as fun¢des oxigenadas. Alguns quadrinhos da cruzadinha estardo
destacados com cores especificas, indicando elementos importantes para o prosseguimento do
desafio.

Com a cruzadinha completa, os participantes devem reunir as letras contidas nos
quadrados coloridos e reorganiza-las para formar palavras que representam ntimeros em inglés
(como one, two, three, entre outros).

No tablet, ha também uma nota com uma pista crucial: uma lista com as cores favoritas
do cientista, que orienta a ordem correta de utilizacdao das palavras formadas. Essa sequéncia
revela uma nova senha, que serd utilizada para abrir um cadeado e acessar os materiais do

proximo desafio.

DESAFIO 3
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Depois da conclusdo do segundo desafio, os participantes conseguem abrir uma caixa
com a senha encontrada na resolu¢do das palavras cruzadas. Dentro da caixa, os participantes
encontrardo um caderno, uma caneta com luz negra ¢ um conjunto de estruturas quimicas
desenhadas, a maioria representando compostos organicos que contém funcgdes oxigenadas.
Cada estrutura estard numerada de 1 a 16 e disposta de forma acessivel no ambiente.

Junto ao material, havera uma mensagem deixada pelo professor, apresentada como uma
carta enigmatica que introduz o proximo passo da investigagdao. A mensagem convida os alunos
a realizarem a nomenclatura oficial das estruturas com base nas regras da Unido Internacional
de Quimica Pura e Aplicada (IUPAC). Ela traz uma dica importante, sugerindo atencdo especial

as iniciais dos nomes dos compostos (Figura 10).

Figura 10 - Mensagem do professor encontrada dentro da caixa.

Meus queridos alunos,

Sei que sdo capazes de decifrar o segredo que deixei aqui.
Olhem atentamente para cada estrutura. Cada traco, cada
atomo, conta uma historia, e toda historia precisa de um
nome!

Nomeiem corretamente cada uma das estruturas usando
aquilo que estudamos. a bela arte da nomenclatura. A
resposta estd no que cada composto quer dizer logo no
inicio do seu nome...

Ndo se esquecam: a ciéncia é uma linguagem , e aqui, as
primeiras letras irdo revelar o caminho oculto.

Boa sorte... e lembrem-se: a verdade estda nos detalhes!

Fonte: Propria (2025).

A partir da andlise das estruturas e da aplicagio do conhecimento quimico, os
participantes deverdo descobrir a mensagem codificada com as iniciais dos nomes dos
compostos, organizadas na ordem das numeracdes apresentadas. Essa mensagem funcionara

como pista para prosseguir na experiéncia.

DESAFIO 4
Apo6s resolucao do desafio 3, os participantes encontram um quebra-cabeca € uma
chave. Ao montarem o quebra-cabeca, t€m acesso a um novo bilhete deixado pelo professor,

que traz uma mensagem enigmatica (Figura 11).



Figura 11 - Mensagem do quebra-cabeca.
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Essa pista direciona os participantes a abertura de um cadeado que protege o caderno do

professor, dando acesso ao ultimo desafio da sequéncia. No interior do caderno, os jogadores

encontram um conjunto de reagdes quimicas envolvendo func¢des oxigenadas (Figura 12). A

tarefa consiste em completar corretamente as reagdes propostas, utilizando os conhecimentos

dos participantes.

Figura 12 - Reagdes envolvendo fungdes oxigenadas.
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Fonte: Propria (2025).

As reacdes trabalhadas incluem:
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e Reagente de Grignard: aldeidos e cetonas sdo convertidos em alcoois;

e Formagao de acetais e hemiacetais;

e Oxidag¢do de alcoois primdrios a aldeidos (oxida¢do de Swern);

e Acilagdo de Friedel- Crafts e redug¢ao de Clemmensen.

Para resolver essas reagdes, os participantes utilizam uma caneta com luz negra. A luz
negra ¢ fundamental nesta etapa, pois revela informacdes ocultas no caderno especificamente,
0s reagentes necessarios para completar cada reag¢do. Para apoiar os participantes e auxiliar na
resolugdo das reacdes, nesta etapa, ¢ fornecida uma folha explicativa, contendo exemplos
resolvidos e descricdes dos mecanismos das reagdes abordadas, servindo de um guia de

consulta.

FINAL

Apos resolverem todas as reagdes, os participantes descobrirdo o codigo necessario para
abrir o cadeado numérico, que levara a chave para abertura do bau. Dentro do bau trancado,
encontrardo a chave do ultimo cadeado que libera a saida da sala e uma tltima mensagem do
professor, trazendo revelagdes sobre seu desaparecimento. Na figura 13, podemos ver como foi

realizada a montagem da sala.

Figura 13 - Montagem da sala.

Fonte: Propria (2025).
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5.3  RESOLUCAO DOS DESAFIOS

Essa secdo vai explicar a resolucao dos desafios do escape room “CH- O - A Férmula
do Desaparecimento”, detalhando os passos necessarios em cada etapa e como os participantes

chegaram as respostas corretas.

DESAFIO 1

Apos a leitura do bilhete inicial, os participantes devem identificar uma pista sutil na
frase final: “e entre todos os elementos da tabela periddica, s6 o Cé me importa”. Essa frase
conduz a quatro imagens que estdo na sala, contendo estruturas quimicas de compostos com
funcdes oxigenadas. O objetivo ¢ contar corretamente o nimero de atomos de carbono em cada

estrutura e formar uma sequéncia numérica para desbloquear o tablet do professor (Figura 14).

Figura 14 - Estruturas quimicas com fungdes oxigenadas utilizadas no primeiro desafio.
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Fonte: Propria (2025).

e Propanol (CsHzO): 3 carbonos

e Pentan-3-ona (CsH120): 5 carbonos

« Acido etanoico (CH;:COOH): 2 carbonos

e 2-metil-hidroxibenzeno (o-cresol — C7HsO): 7 carbonos

Assim, a sequéncia correta ¢ 3527.

DESAFIO 2
Ao desbloquear o tablet, os participantes acessam um e-mail enigmatico (Figura 15) que
os orienta a buscar algo escondido em um quadro da sala. Isso os leva a cruzadinha com termos

relacionados as fung¢des oxigenadas.
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Figura 15 — E-mail enviado pelo professor.
¢ W &

Velhos retratos escondem mais do que memorias  Adicionarmarcador 4

f’:‘; Cesar Hohenheim 13:43 ® «
A

Meus caros,

Se chegaram até aqui, é porque estdo com olhos atentos e mentes afiadas. Mas
sera que estdo observando tudo ao seu redor?

Digo a vocés: ha mais naquele quadro do que uma imagem sentimental. Em meio as
lembrangas, escondi um desafio que somente os mais dedicados conseguirdo
resolver.

Uma cruzadinha repousa no lugar certo.
Com dedicagao, descobrirdo palavras ocultas e, com elas, vao abrir novas portas.

Com confianga,
Prof. Cesar Hohenheim.

Fonte: Propria (2025).

A cruzadinha (Figura 16) ¢ composta por doze perguntas que exigem o conhecimento
prévio dos participantes sobre nomenclatura, grupos funcionais e reagdes envolvendo
compostos oxigenados. Abaixo segue as perguntas utilizadas:

1. Tem grupo -OH ligado a um carbono saturado.

2. Classe de compostos que contém o grupo funcional -CHO, com a carbonila na
extremidade da cadeia. Um exemplo comum dessa funcao ¢ o formaldeido, usado em
conservagao biologica.

3. Compostos dessa funcao sao conhecidos por seus aromas agradaveis e sdo amplamente
utilizados em esséncias e fragrancias. Resultam da reacdo entre um alcool e um acido
carboxilico.

Possui um grupo —COOH e ¢ responsavel pelo sabor azedo do vinagre.
Nome IUPAC do composto conhecido comercialmente como acetona.

Sufixo utilizado para indicar a presenca de um grupo cetona em uma cadeia principal.

N » ok

Reacdo que quebra uma molécula de éster com agua, resultando em um alcool e um
acido.

8. Prefixo usado na nomenclatura de um écido carboxilico com dois carbonos.

9. Tipo de reagdo quimica entre um alcool e um acido carboxilico que forma um éster.
10. Mecanismo de hidrolise de ésteres promovido por base.

11. Reacdo que transforma um aldeido em um élcool por ganho de hidrogénio.
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12. Compostos dessa classe possuem uma carbonila (C=0) entre dois carbonos. Um

exemplo ¢ a acetona, bastante utilizada como solvente de esmaltes.

Figura 16 — Resolugao da cruzadinha.
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Fonte: Propria (2025).

Ao completar corretamente a cruzadinha, os participantes identificam letras em
quadrados destacados por cores. Essas letras devem ser reorganizadas para formar palavras que
representam numeros em inglés. A ordem correta dessas palavras ¢ determinada por uma lista
com as cores favoritas do cientista, também encontrada no tablet (Figura 17), permitindo aos

jogadores obterem a nova senha e prosseguir para o préximo desafio.
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Figura 17 — Nota no tablet do professor sobre a ordem das cores.

< As cores importam S B B Q

Sei que devem ter encontrado aquela velha cruzadinha... e,
se olharem bem, notaram que alguns quadradinhos tém
cores diferentes.

Essas cores ndo estéo ali por acaso.

Sao minhas cores favoritas!

Sempre pensei nelas como uma sequéncia harmoniosa:
Verde

Amarelo

Vermelho

Azul

Vocés precisam encontrar as palavras escondidas nos
quadrinhos coloridos.

Cada palavra sera um numero em inglés.

Colocando tudo no lugar... vocés terao a senha.
Continuem. Estao indo bem.

Professor C. H.

Fonte: Propria (2025).
Com a descoberta da ordem correta, os participantes vao encontrar a seguinte senha:

3914 three (verde), nine (amarelo), one (vermelho) e four (azul), descobrindo assim, a senha

do cadeado para a abertura da caixa.

DESAFIO 3

Dentro da caixa aberta, os participantes encontram 16 estruturas quimicas numeradas,
uma caneta de luz negra e um bilhete do professor com dicas sobre nomenclatura (Figura 18).
O objetivo dos participantes ¢ nomearem corretamente 0os compostos organicos presentes nas

figuras (Figura 19).
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Figura 18 — mensagem do professor sobre as estruturas quimicas.

Meus queridos alunos,

Sei que sdo capazes de decifrar o segredo que deixei aqui.
Olhem atentamente para cada estrutura. Cada trago, cada
datomo, conta uma historia, e toda historia precisa de um
nome!

Nomeiem corretamente cada uma das estruturas usando
aquilo que estudamos. a bela arte da nomenclatura. A
resposta estda no que cada composto quer dizer logo no
inicio do seu nome...

Ndo se esquecam. a ciéncia é uma linguagem , e aqui, as
primeiras letras irdo revelar o caminho oculto.

Boa sorte... e lembrem-se: a verdade esta nos detalhes!

Fonte: Propria (2025).

Figura 19 — Estruturas quimicas numeradas.

Elemento atémico
den®92

Letra que representa Fungdes ___genadas

0 enxofre

Fonte: Propria (2025).

Com base nas estruturas e na numeracao fornecida, os participantes devem organizar as

cartas em ordem crescente. Na primeira carta, deve-se registrar a primeira silaba da
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nomenclatura correta da estrutura, nas demais, apenas a letra inicial de cada nome. O Quadro 6

apresenta a resoluc¢do do desafio.

Quadro 6 — Resolucao das estruturas quimicas.

Estrutura Nomenclatura Inicial

B
A

Propanona Pro

Ciclobutanol C

Ureia

3 - (Diaminometanal)

~

OH
|
Resorcinol R
(1,3 di-hidroxibenzeno)
OH

4

5 ~_ Etanol

6 OW Octanal O
7 Fenol F

(Hidroxibenzeno)

8 Elemento atdomico de n° 92 Uranio U
9 Naftaleno N
10 I R T e e Dodecanol D
11 HO Octanol O

12 Fenil F

Lactona

o]
13 )K Acido etanoico A
HO

14 (y-butirolactona) L
15 Letra que representa o enxofre S S
16 Fungdes  genadas Oxi O

Fonte: Propria (2025).

Algumas dessas nomenclaturas estardo presentes em algumas dicas em um caderno de

anotacgdes do professor (como a ureia e a lactona). Apos reunirem todas as iniciais na ordem
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correta, forma-se a seguinte mensagem: “PROCURE O FUNDO FALSO”. Essa frase leva os
participantes a explorarem detalhadamente o ambiente, onde vao encontrar um compartimento

oculto na caixa contendo o quebra-cabega do proximo desafio.

DESAFIO 4

Apo6s encontrar o fundo falso, os participantes descobrem um quebra-cabeca € uma
chave. Montando o quebra-cabeca, recebem um novo bilhete com a dica: “A resposta final esta
escondida entre moléculas e sombras. A luz que revela o invisivel serd sua maior aliada.”.
Depois da dica, os participantes abrem o caderno do professor e utilizam a caneta de luz negra
para encontrar os reagentes ocultos nas reacdes (Figura 20), resolvendo-as com auxilio das

folhas de apoio (Figuras 21 e 22).

Figura 20 — Luz negra para encontrar os reagentes necessarios.

Fonte: Propria (2025).
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Figura 21 — Folha de apoio 1.

REAGENTE DE GRIGNARD
Aldeidos e cetonas, ao reagirem com um reagente de Grignard, sao convertidos em alcoois, processo que resulta na formagio de uma nova
ligagio C-C.
o HiC. OH o OH
2)H0 H 2HO H
X (Racemic)
MECANISMO DE FORMAGAO DE ACETAL CATALISADA POR ACIDO
Proton transfer Nucleophilic attack Proton transfer
—— o, |
97 N\ o . :0 - 0
L - //R—SJ'—H OH v A OH
< ..\v)\f‘;“ \.»4)\..
..(‘__) 5 QR
R Hemiacetal
Proton transfer Loss of a leaving group Nucleophilic attack Proton transfer

R
Acetal

ALDEIDOS POR OXIDACAO DE ALCOOIS PRIMARIOS
Aldeidos podem ser separados a partir de alcoois primarios pela oxidagdo de Swern e oxidagdo com clorocromato de piridinio
(CsH;NHCrO;Cl ou PCC).

o] o

- (1) DMSO, (COGH), PN ~ A M
R OH d A NN o B TN
(2) EuN R H 1-Heptanol CHCL Hoptanal

Oxidagiio de Swern Oxidagiio com clorecromato de piridinio

H

Fonte: Solomons, Fryhle e Snyder (2018) e Klein (2017).

Figura 22 — Folha de apoio 2.

ACILACAO DE FRIEDEL-CRAFTS

Em 1877, os cientistas Charles Friedel (1832- 1899) e James Mason Crafts (1839- 1977) descobriram que os haletos de acila podem reagir com
o benzeno, na presenca de acidos fortes de Lewis, como o cloreto de aluminio, que atua como catalisador da reagéo.

o o}

© Cl)kR R
ACI,

REDUGCAO DE CLEMMENSEN

Consiste na redugio de um grupo cetona a um grupo metileno. Para a reagio ¢ feito o refluxo da cetona com acido cloridrico contendo zinco
amalgamado (com mercirio).

P N e VN
Zn(Hg) l ]

| HCI, refluxo P
N ~

Fonte: Solomons, Fryhle e Snyder (2018) e Klein (2017).

Depois de utilizar a luz negra e as folhas de apoio os participantes devem encontrar as
respostas presentes na figura 23.

Por fim, os participantes devem contar os carbonos presentes nos produtos de cada
reacdo, encontrando assim, a senha 8789 e abrindo o cadeado numérico que vai estar com a

ultima chave do cadeado do baut.



Figura 23 — Resolugdo das reacdes.

1. |
O HO CHy
CH;CH,MgBr
H,O
2.

50

2 : \ /\
OH+ EtOH+ OH ELO

OH

L—ﬂé— SN

Hemiacetal

EtO+

HOe  EO C EtOH+ E10 EO E10
) _-HO EtOH

Acetal

OH ) )bmso. coa, H
2
2)ELN A !

o 0
\)I\“ Zn (Hg)
HCI )

Fonte: Propria (2025).

FINAL

H

Ao usar a senha encontrada no ultimo desafio, os participantes conseguem abrir a Gltima

caixa que possui a chave do cadeado para a saida da sala e uma carta do professor explicando

o motivo do seu desaparecimento (Figura 24).
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Figura 24 — Carta final do professor.

Meus brilhantes alunos,
Se esta carta chegou até suas mdos, significa que vocés provaram serem dignos
de continuar aquilo que comecei.

Minha partida era inevitavel. Néo fugi da ciéncia, ndo abandonei nossos
sonhos... apenas segui o chamado do meu coragdo. Parti para encontrar minha
amada, aquela gue, mesmo a distancia, sempre uminou meu caminho assim
como a ciéncia tlumina a mente.

Vocés enfrentaram cada desafio com inteligéncia, coragem e espirito de
colaboragdo, exatamente o que sempre acreditei que a verdadeira pesquisa exige.
Saibam que o laboratorio, as ideias e o futuro agora pertencem a vocés. Confiem
em suas capacidades. Inovem. Questionem. Continuem buscando o desconhecido
sem medo.

Este nio é um adeus... é apenas um até breve.

Ateé o proximo reencontro,

Professor C.

Fonte: Propria (2025).

ApOs a apresentagdo do escape room e da sua resolugdo, torna-se necessario

discutir sobre o seu potencial e seus obstaculos. Essa discussao se apresenta na proxima secao.

5.4  REFLEXOES SOBRE AS POTENCIALIDADES E DIFICULDADES DO ESCAPE
ROOM

O jogo “CH- O - A Férmula do Desaparecimento” teve como proposta principal a
abordagem dos conteudos relacionados as fun¢des oxigenadas por meio de um escape room
fisico, proporcionando aos participantes uma experiéncia imersiva de revisao de conteudo. A
atividade foi pensada para promover a aprendizagem de forma dindmica e interativa dentro do
contexto educacional. Com todo o estudo ja apresentado, observa-se a importancia dos jogos
no ensino, com isso o escape room apresentado neste trabalho, buscou revisar contetidos de
maneira ladica e ampliar o conhecimento dos estudantes em relagdo aos tipos de jogos que
podem ser utilizados em sala de aula e como essa metodologia pode ser usada por licenciandos
no futuro como professores.

No jogo, cada participante contribui com habilidades e caracteristicas individuais, que
devem ser valorizadas e respeitadas. Essa diversidade se torna um ponto positivo, pois 0s
jogadores unem esforcos de forma cooperativa e motivada, com o objetivo de decifrar os
enigmas no menor tempo possivel e concluir o desafio. Durante a dindmica, ha troca constante
de informagdes e saberes entre os participantes, o que favorece a construgdo coletiva do

conhecimento. A possibilidade de errar e tentar novamente se mostra um aspecto pedagogico
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relevante, pois permite que os estudantes atribuam sentido a experiéncia, aprendendo também
a partir dos erros.

Ressalta-se que a aplicagdo de jogos no ensino requer fundamentacdo teodrica solida,
além de planejamento cuidadoso. Ainda assim, ¢ natural que ocorram imprevistos ou limitagdes
durante a aplicacdo. Por esse motivo, a autora destaca a seguir alguns pontos observados durante
a fase de testagem do jogo, com o objetivo de contribuir para melhorias futuras da proposta.

Aqui serdo apresentados alguns obstaculos observados durante a aplicagdo teste do jogo,
bem como aspectos que podem ser ajustados para aumentar a eficiéncia da atividade e
proporcionar uma experiéncia mais satisfatoria aos participantes.

Durante os 60 minutos previstos, o jogo aconteceu com o minimo de interferéncia do
mestre. Apenas duas dicas foram oferecidas dentro do tempo estabelecido: a primeira apds 30
minutos de jogo e a segunda quando restavam apenas 10 minutos para o término e a aplicacao
contou com a participacdo de seis alunos da UFPE.

Um dos principais obstaculos ocorreu logo no primeiro desafio. Os participantes
demonstraram resisténcia em utilizar o tablet do desafio, que fazia parte integrante do segundo
enigma. Eles concentraram seus esforcos apenas nos cadeados numéricos, sem perceber que o
tablet também continha informagdes essenciais para a resolucao do desafio.

No segundo desafio, os participantes encontraram a cruzadinha antes de localizar a dica
que indicava sua existéncia, o que evidenciou o envolvimento e a motivagao em explorar todos
os objetos disponiveis. No entanto, apesar de encontrarem a cruzadinha, eles ndo conseguiram
determinar a ordem correta da senha sem o auxilio do tablet, o que resultou em um tempo
prolongado na resolucao dessa etapa e exigiu a primeira dica para que pudessem avangar.

ApoOs descobrirem a senha da cruzadinha, os participantes abriram uma caixa contendo
o terceiro e o quarto desafios. Rapidamente localizaram o fundo falso da caixa e,
consequentemente, o quarto desafio. No entanto, ndo perceberam que haviam avangado para
uma etapa posterior sem concluir a anterior, e continuaram tentando resolver ambos os desafios
simultaneamente.

No quarto desafio, que exigia o uso de luz negra para identificar os reagentes necessarios
em determinadas reagdes, os participantes apresentaram certa dificuldade, especialmente na
contagem dos atomos de carbono envolvidos e na resolucdo das reacoes. Isso fez com que
permanecessem por um tempo significativo nessa etapa. Com 10 minutos restantes para o fim

do tempo estipulado, uma segunda dica foi fornecida, relacionada as reagdes.
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Embora tenham ultrapassado o tempo limite de 60 minutos, o jogo prosseguiu para fins
de analise. Uma ultima dica foi dada, permitindo que os participantes conseguissem concluir a
atividade em 1 hora e 10 minutos.

Embora algumas falhas tenham ocorrido durante a aplicacdo do jogo, os participantes
mantiveram-se motivados e, em nenhum momento, demonstraram desinteresse ou inten¢ao de
desistir da atividade.

A seguir, serdo apresentados os resultados obtidos por meio do formulario aplicado, que

teve como objetivo compreender como os estudantes se sentiram durante a experiéncia.

5.5  PERGUNTAS DO QUESTIONARIO

O jogo “CH- O - A Foérmula do Desaparecimento” foi avaliado por meio de um
questionario com vinte perguntas no total (Apéndice A), sendo 12 questdes no modelo da Escala
Likert e 8 questdes abertas, participaram seis alunos da aplicagdo do jogo, mas apenas cinco
responderam ao questiondrio. Essas perguntas foram avaliadas de acordo com o modelo de
avaliacdo de jogos educacionais, pelos pilares de motiva¢do (modelo ARCS de Keller), os
principios da experiéncia do usudrio e¢ a taxonomia de objetivos educacionais de Bloom,

conforme proposto por Savi et al. (2010).

5.5.1 Motivacao (modelo ARCS)

O primeiro ponto de analise ¢ o de motivacao (ARCS), que ¢ subdividido em quatro
categorias: Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfacao Savi ef al. (2010). A atencao se
refere ao tempo que os alunos tém de interesse por uma atividade de aprendizagem. A
relevancia esta ligada a como o aluno observa se essa atividade ¢ importante para o seu futuro,
além de conseguirem associar novas informagdes aos seus conhecimentos existentes. A
confianca se relaciona ao criar expectativas positivas para os alunos por meio da atividade. A
satisfacio ¢ a consolidacao dessa expectativa positiva, trazendo no aluno sentimentos positivos
sobre a experiéncia de aprendizagem.

No questionario, as questdes que tratam sobre esse primeiro ponto de analise de aspectos
motivacionais sao as questdes presentes nas perguntas 1,2,3,11,12 (questdes fechadas) e 13 e

20 (questdes abertas). A figura 25 apresenta o grafico com as questdes fechadas sobre esse pilar.
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Figura 25 — Grafico referente ao pilar motivacional.

Motivacao (ARCS)

12. A atividade gerou momentos de desafio e superagao
produtivos. (Confianca)

11. Nao gostei do jogo, achei chato. (Satisfagao)

3. A proposta do escape room foi clara e bem explicada.
(Confiancga)

2. 0 escape room foi uma atividade envolvente e
motivadora. (Atengao)

1. A narrativa do jogo despertou meuinteresse. (Atengao)

[y
2
[#5]
F=9
[44]

B Discordo fortemente B Discordo parcialmente B MNeutro B Concordo parcialmente B concordo fortemente

Fonte: Propria (2025).

As questdes representadas nos graficos analisam aspectos motivacionais de acordo com
os critérios do modelo ARCS, conforme discutido anteriormente. No que se refere as
afirmagdes 1 e 2 (Figura 25), elas foram tratadas no aspecto motivacional de aten¢do e os
resultados indicam uma avaliagdo positiva por parte dos participantes, evidenciando que a
atividade conseguiu captar e manter a atencao, além de favorecer uma experiéncia de imersao
envolvente.

A afirmativa 1, buscou avaliar se a narrativa do jogo despertou o interesse dos
participantes, a maioria dos participantes votou no grau de concordancia 5 € apenas um votou
no grau de concordancia 4, indicando que os participantes tiveram uma percepgao positiva. Esse
resultado encontra apoio na fala de Cleophas e Cavalcanti (2020), segundo os quais a
construcdo narrativa ¢ um elemento central no escape room, sendo responsavel por gerar
engajamento, curiosidade e inser¢do do participante no enredo.

Quanto a afirmativa 2, que investigou se o escape room foi uma atividade envolvente e
motivadora, no qual a maioria dos participantes votaram no grau de concordancia 5 e apenas
um votou no grau de concordancia 4, demonstrando uma boa concordancia quanto ao potencial
motivacional da atividade. Tal percepcao estd alinhada ao que afirmam Borrego ef al. (2017) e
Cleophas e Bedin (2023), ao destacarem que o escape room, enquanto estratégia baseada em
jogos, promove a motivacao por meio da ludicidade, do desafio e da resolucdo colaborativa de
problemas. Nesse sentido, os resultados sugerem que a atividade atendeu, em alguma medida,
ao critério de atenc¢do previsto no modelo de avaliagdo de jogos educacionais de Savi et al.

(2010).
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As afirmagdes 3 e 12 (Figura 25) abordam aspectos motivacionais ligados a confiancga,
revelando que a maioria dos participantes avaliou positivamente a atividade e se sentiu capaz
de superar os desafios propostos. Esse sentimento pode estar relacionado a clareza da proposta,
bem como a organizagdo das regras e mecénicas do jogo, elementos que contribuiram para um
maior envolvimento dos estudantes.

Na afirmacdo 3, que avaliou se a proposta do escape room foi clara e bem explicada,
houve grau maximo de concordancia por parte de todos os participantes. Esse resultado sugere
que a clareza das instru¢des foi um fator determinante para o bom andamento da atividade. Essa
percepgao encontra dialoga com a analise de Cleophas e Cavalcanti (2020), segundo os quais
um jogo bem estruturado, com objetivos definidos e instrugdes precisas, favorece
significativamente o processo de aprendizagem, ao minimizar confusdes e tornar a experiéncia
mais fluida.

Essa abordagem encontra apoio em Freire (2018), ao criticar o modelo de ensino
bancario, onde o aluno ¢ visto como um receptor passivo de informagdes. Em contraste,
estratégias como o escape room tendem a favorecer uma relagao mais ativa e dialégica com o
conteudo, especialmente quando fundamentadas em principios pedagdgicos consistentes.

J4 a afirmativa 12, que investigou se a atividade gerou momentos produtivos de desafio
e superacao, também apresentou resultados expressivos: quatro participantes votaram no grau
de concordancia 5 e apenas um votou no grau de concordancia 4, o que sugere um alto nivel de
concordancia quanto ao potencial da atividade em estimular o enfrentamento de desafios
significativos.

Enfrentar e superar obstaculos em um ambiente colaborativo pode permitir ao estudante
testar seus conhecimentos de forma pratica e efetiva. Essa experiéncia dialoga com os principios
das metodologias ativas descritos por Berbel (2011) e Martins (2018), que valorizam o
protagonismo estudantil e a construcao autonoma do saber, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias como pensamento critico, tomada de decisdo e resolugao de problemas.

A afirmativa 11 (Figura 25) se refere ao aspecto motivacional de satisfacio,
questionando se os participantes acharam a atividade desinteressante. O resultado foi unanime:
todos votaram no grau de concordancia 1, indicando total discordancia com a afirmagdo "Nao
gostei do jogo, achei chato". Esse dado sugere que os participantes perceberam a atividade
como satisfatoria, o que pode estar relacionado a um maior engajamento ¢ motivagao durante a
realizagdo da atividade.

De acordo com Savi et al. (2010), a satisfagdo nos jogos educacionais tende a surgir

quando os alunos percebem que conseguiram aprender algo com o jogo € que o tempo investido
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valeu a pena. Essa perspectiva ¢ reforcada por Kishimoto (2017), ao destacar que o jogo
educativo para ser eficaz, deve equilibrar sua fun¢ao lidica com a fun¢ido pedagogica.

Com relacdo aos aspectos motivacionais, duas questoes abertas analisaram essa parte, a
primeira ¢ a pergunta 13: “Qual sua impressdo sobre o Escape Room CH- O - A Formula do
Desaparecimento.” que teve como objetivo analisar a percepcao dos participantes sobre o jogo
e buscou avaliar os quatro aspectos motivacionais, fazendo assim uma avaliagdo geral.

Ao analisar as respostas dos participantes, foi possivel identificar percepgdes positivas
que se relacionam ao pilar motivacional de satisfacio, sugerindo que a atividade pode ter
promovido ndo apenas aprendizado, mas também entusiasmo e envolvimento. Foram
escolhidas as respostas dos jogadores 2, 3 e 5 por evidenciarem de forma mais clara elementos
ligados a natureza formativa, dinamica e ao envolvimento afetivo-cognitivo da proposta. As
respostas dos jogadores 1 e 4 ndo foram apresentadas por se mostrarem mais concisas € menos
representativas desses aspectos, ndo acrescentando novas contribuicdes a analise.

Jogador 2: “Gostei muito, é um jogo divertido e envolvente.”

Jogador 3: “Achei uma proposta excelente. Proporciona diversos momentos de reflexdo,
trabalho em grupo e entusiasmo.”

Jogador 5: “A impressdo é que me senti fisicamente dentro de uma sala e que me tive
essa imersao dentro do jogo, cada desafio tem uma coeréncia conteudista com o assunto
proposto.”

Tais falas indicam que a atividade pode ter mobilizado elementos cognitivos e afetivos,
de acordo com Cleophas e Bedin (2023), que apontam que o uso do escape room em sala de
aula pode favorecer uma conexao ativa entre o conhecimento e o aluno. A fala do jogador 5
destaca a imersao e coeréncia pedagogica, que de acordo com Savi et al. (2010) sdo pontos
essenciais para a eficicia de jogos educacionais.

A pergunta 20 foi: “Por fim, vocé possui uma sugestdo ou critica sobre o escape room?
Seja em relacdo aos contetidos de quimica, aos desafios, dicas etc.”, e teve como objetivo
analisar a percepc¢ao dos participantes sobre possiveis melhorias no jogo, sendo relacionada ao
aspecto motivacional de satisfacdo. Foram escolhidas as respostas dos jogadores 2, 3 e 5, por
evidenciarem de maneira mais clara tanto elogios quanto sugestdes especificas, permitindo
identificar pontos de valorizacdo e possibilidades de aprimoramento da proposta. As respostas
dos demais participantes nao foram apresentadas por se mostrarem sucintas.

Jogador 2: “Gostei de tudo.”

Jogador 3: “Nenhuma, vejo a proposta de forma excelente. Foi muito bem-produzida e

aplicada.”
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Jogador 5: “O jogo foi exemplar, bem diddatico, divertido e imersivo, o que senti falta
particularmente, foi de uma musica de suspense ao fundo para nos deixar mais apreensivos,
um temporizador também seria legal para notarmos que o jogo tem essa questdo de tempo.
[.]7

Sob a perspectiva motivacional, as respostas indicaram uma percepc¢do positiva da
pratica, sugerindo um bom nivel de aceitagdo da atividade por parte dos participantes. Essas
manifestagdes parecem estar de acordo com os dados quantitativos obtidos pela Escala Likert,
os quais apontam altos indices de satisfagdo, motivagcdo e engajamento. No que se refere ao
aspecto do tempo, mencionado pelo jogador 5, a atividade contou com um controle temporal,
contudo esse recurso nao foi disponibilizado de forma visivel aos participantes, o que pode ter
gerado a percepcao de auséncia desse elemento no decorrer do jogo.

O proximo topico trouxe a avaliagdo de outras questdes na visdo de experiéncia do
usuario.

5.5.2 Experiéncia do usuario

A andlise da experiéncia do usudrio tem como objetivo compreender como 0s
participantes se sentiram ao interagir com o jogo, considerando os seguintes aspectos: imersao,
desafio, habilidade/competéncia, divertimento, controle ¢ interacdo social, conforme
proposto por Savi et al. (2010).

A imersao refere-se ao nivel de envolvimento do participante com a atividade, incluindo
a forma como esse engajamento pode alterar sua percep¢dao do tempo. O desafio ¢ um dos
elementos centrais do jogo, estando relacionado a maneira como ele € estruturado para manter
um ritmo dindmico e evitar que os participantes percam o interesse, promovendo sua
permanéncia até o final da atividade. J4 o aspecto de habilidade/competéncia esta vinculado
a percepgdo dos jogadores sobre sua capacidade de responder adequadamente as exigéncias do
jogo.

A diversdo diz respeito ao potencial do jogo de despertar sensagdes prazerosas,
promovendo distragdo e relaxamento. No que se refere ao controle, esse aspecto estd
relacionado a sensagdo de autonomia e dominio durante a atividade, sendo importante
proporcionar liberdade para que os participantes tomem decisdes e explorem o ambiente. Por
fim, a interagao social envolve a colaboracdo e o engajamento com os demais jogadores,

promovendo o trabalho em equipe.
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As perguntas que abordam esse segundo eixo de analise, a experiéncia do usuario, sao
as de nimero 4, 6, 9 ¢ 10 (perguntas fechadas), além das questdes 14, 16 e 19 (perguntas

abertas). O grafico referente as questdes fechadas esta representado na figura 26.

Figura 26 - Grafico referente ao pilar de experiéncia do usudrio.
Experiéncia do usuario

10. O jogo favoreceu o trabalho em equipe. (Interagao
social)

9. Em alguns momentos esqueci da realidade e consegui
focar completamente no jogo. (Imersao)

6. Conseguiria jogar sem ter um conhecimento prévio.
(Controle)

4.0 tempo proposto foi suficiente para resolver os
desafios. {Controle)

[
a1
w
=
en

MW Discorde fortemente W Discordo parcialmente mNeutro W Concordo parcialmente B concordo fortemente

Fonte: Propria (2025).

As afirmagdes 4 e 6 foram relacionadas ao aspecto de controle. A afirmacdo 4 (Figura
26) obteve avaliagdes positivas: quatro participantes votaram no grau de concordancia 5 € um
participante votou com o grau de concordancia 4, o que sugere que o tempo estipulado foi, em
geral, considerado suficiente para concluir a atividade. Contudo, ¢ importante destacar que o
controle ndo se limita apenas a gestdo do tempo, mas também envolve a autonomia ¢ a
capacidade de autorregulacao dos estudantes. De acordo com Cleophas e Cavalcanti (2020), os
jogos de escape room sao estruturados para a resolugao de problemas em um tempo limitado.
Nesse sentido, o tempo de 60 minutos proposto parece ter sido percebido como adequado. Savi
et al. (2010) destacam que a sensacao de controle ¢ essencial para que os participantes sintam
que tém dominio sobre suas decisdes, e a delimitagdo de tempo contribui diretamente para essa
percepcao.

Ja a afirmativa 6, avaliou se os participantes acreditavam ser possivel jogar sem
conhecimento prévio. A maioria optou pelo o grau de concordanica 3, e apenas um participante
atribuiu o grau de concordancia 1, o que sugere que o jogo foi percebido como parcialmente
acessivel, ainda que dependente de conhecimentos anteriores. Essa percepg¢ao esta alinhada com
o carater de revisdo didatica da proposta, conforme discutido por Soares e Mesquita (2021). A
auséncia de notas mais altas pode reforcar a necessidade de mobilizagdo dos contetidos

previamente trabalhados. Borrego ef al. (2017) argumentam que o uso pedagogico do escape
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room deve considerar as necessidades e dificuldades dos estudantes, o que confirma o papel do
jogo como ferramenta de revisdo e consolidacdo de aprendizagens.

A afirmativa 9 (Figura 26) avaliou o nivel de imersdo dos participantes durante a
atividade, por meio da afirmagdo: “Em alguns momentos esqueci da realidade e consegui focar
completamente no jogo”. Os resultados foram majoritariamente positivos: a maioria dos
participantes votou no grau de concordancia 5 e apenas um participantes votou no grau de
concordancia 4, o que sugere uma percepgao favoravel em relagao a imersao no jogo proposto.

Segundo Pscheidt e Cleophas (2021), a imersdo efetiva em jogos educaionais esta
relacionnada a presen¢a de uma narrativa envolvente e desafios instigantes que despertem o
interesse dos jogadores. Além disso, de acordo com Caillois (1990 apud Soares, 2016), a
imersdo pode ser compreendida por meio das categorias de mimicry e ilinx, nas quais os
jogadores assumem papéis ficticios e experimentam uma suspensdo tempordaria da realidade.
Por fim, Zhang et al. (2018) destacam a natureza interativa e desafiadora dos escapes rooms
contribui para o processo imersivo, favorecendo uma aprendizagem exitosa.

A afirmativa 10 (Figura 26) tratou do aspecto da interagao social. A maioria dos
participantes atribuiu grau de concordancia 5, enquanto apenas um respondeu com grau 3, o
que sugere que, em geral, o jogo foi percebido como uma atividade que incentivou o trabalho
em equipe. Segundo Stockwell et al. (2017), atividades colaborativas favorecem a troca de
saberes entre os estudantes. Cleophas e Cavalcanti (2020) acrescentam que os jogos de escape
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades interpessoais, como a comunicagdo e
a resolucdo conjunta de problemas. Essa perspectiva ¢ também defendida por Cunha (2012),
que considera 0s Jogos como espagos potentes para a constru¢dao do conhecimento por meio da
socializagdo. Assim, o escape room parece ter atuado, além de como recurso de revisdao de
conteudos, como um potencial catalisador de integragdo e colaboragdo entre os participantes.

Quanto as perguntas abertas, trés delas (14, 16 e 19) abordaram diretamente os aspectos
da experiéncia do usuario, sendo analisadas em seguida.

A pergunta 14: “Qual o desafio vocé achou mais interessante? Por qué?”, teve como
objetivo identificar os momentos do jogo que mais despertaram o interesse dos participantes,
sugerindo possiveis aspectos relacionados a experiéncia do desafio e a imersao na atividade.
Os participantes descreveram diferentes momentos que consideraram mais envolventes. Foram
escolhidas as falas dos participantes 1, 2 e 3, em que cada um destacou elementos distintos que
consideraram positivos, as demais respostas se mostraram sucintas.

1

Jogador 1: “A parte de resolu¢do dos mecanismos, em teoria a mais complicada.’



60

Jogador 2: “O da cruzadinha, porque precisavamos preencher todas as perguntas e
todos conseguiram colaborar.”

Jogador 3: “Com certeza, foi o que precisavamos usar a luz negra para ver algumas
informagoes escritas no caderno. Pois, aléem de parecer que éramos detetives, estava
diretamente relacionado ao nosso conhecimento sobre organica.”

A fala do Jogador 3, ao mencionar a sensa¢do de “ser um detetive” com o uso da luz
negra, sugere um carater imersivo do desafio, associado a elementos sensoriais e a forca da
narrativa. Esses aspectos sao discutidos por Cleophas e Cavalcante (2020), Pscheidt e Cleophas
(2021) e Zhang et al. (2018), que destacam a importancia de uma narrativa envolvente e
ambientes que estimulem a resolugdo de problemas. Por sua vez, a fala do Jogador 2, ao
enfatizar a colaboragdo entre os participantes na atividade da cruzadinha, pode ser relacionada
a aprendizagem colaborativa, conforme argumentam Stockwell et al. (2017), que ressaltam o
valor da cooperacdo para o engajamento e o desenvolvimento de habilidades comunicativas.

A pergunta 16: “Vocé ja conhecia sobre o escape room? Comente como vocé€ acha que
esse recurso metodologico pode contribuir para o ensino e aprendizagem de quimica?”, teve o
objetivo de compreender as percepgdes dos participantes sobre o escape enquanto recurso
metodoldgico, sendo relacionada ao aspecto de experiéncia de intera¢do social. As repostas
sugerem que os participantes enxergam o Jogo como uma proposta interessante para a fixacao
de conteudos. Foram escolhidas as falas dos participantes 1, 3 e 5, por apresentarem visdes
complementares sobre o uso do escape room na aprendizagem. As demais respostas, embora
positivas, foram mais breves e ndo acrescentaram novos elementos a discussao.

Jogador 1: “Em estimular o aluno a pensar um pouco fora da caixa e mais centrado no
desafio.”

Jogador 3: “Ja havia tido contato com escape antes, e vejo como um recurso muito
interessante para o ensino de quimica. E uma proposta engajadora, que proporciona trabalho
em grupo, reflexdo, muita discussdo e empenho.”

Jogaador 5: “Conhecia o escape Room, mas ndo de modo fisico. Achei muito
interessante pois podemos interagir com o espago. A partir de um escape podemos usar como
uma revisdo de conteudo para os estudantes para poder analisar como estdo em questdo de
conhecimento sobre o determinado assunto. E sim, pode contribuir muito para o ensino, pois
a partir da parte Ludica os alunos podem revisar e aprender com os demais estudantes sobre
aquele tema ou assunto proposto.”

A fala do jogador 1 sugere que o escape room pode estimular o pensamento critico e a

resolugcdo de problemas, aspectos valorizados nas Metodologias Ativas de Aprendizagem
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(Berbel, 2011; Martins, 2018). Esse tipo de desafio tende a tirar o aluno da zona de conforto,
favorecendo a autonomia e participagao ativa, o que se aproxima da critica de Freire (2018) ao
modelo tradicional de ensino.

J4 afala do jogador 3 aponta elementos como reflexao, discussao e o trabalho em equipe,
o que se alinha as abordagens da Aprendizagem Baseada em Jogos, conforme discutem
Cleophas e Cavalcanti (2020), que destacam o potencial dos jogos na constru¢do coletiva do
conhecimento.

Por fim, a fala do Jogador 5 destaca a interagao fisica com o ambiente, aspecto que pode
intensificar a imersdo e o engajamento sensorial, conforme argumentam Pscheidt e Cleophas
(2021). A mengao ao uso do escape room como forma de revisao, dialoga com a nog¢do de jogo
didatico voltado a consolidagdo de conteudos, como apontam Cleophas, Cavalcanti e Soares,
(2018) e Soares e Mesquita (2021).

A pergunta 19: “Com relagdo a aplicacdo do jogo, quais os pontos positivos e negativos?
Vocé sentiu dificuldade em alguma parte?”, teve como objetivo analisar os elementos
percebidos como positivos e os pontos de melhoria identificados pelos participantes durante o
jogo. As respostas foram observadas a luz dos pilares de experiéncia de desafio de competéncia
e controle. Foram selecionadas as falas dos jogadores 1, 2 e 5, que abordaram aspectos distintos
da dindmica do jogo. As demais respostas ndo foram apresentadas por se mostrarem mais
breves.

Jogador 1: “Ndo acho que teve pontos negativos estava tudo bem estruturado, acredito
que a parte mais “dificil” foi descobrir que podia usar o tablet.”

Jogador 2: “Positivos: o jogo foi bem elaborado e pensado para que as repostas fossem
revisoes do conteuido. Negativo: o tempo para dar a dica foi muito longo, pois os jogadores
passaram muito tempo colocando a senha em um lugar errado, podendo ter ganhado o jogo se
a dica fosse dada 5 min antes. Sim, na parte da senha que nos confundiu.”

Jogador 5: “Pontos positivos: o jogo todo de modo fisico foi todo bem pensado, cada
desafio tinha um proposito e trazer caixas , cadeados , codigos , materiais como tablet
aumentaram mais a imersdo no jogo. Negativo: questdo de um temporizador regressivo,/...].
Dificuldades em lembrar do assunto no comego, mas aos poucos foi se resolvendo com as
trocas de conhecimento que o jogo propoe.”

A fala do jogador 1 pode indicar uma quebra na percep¢ao de controle, ja que a
dificuldade em perceber o tablet como parte do desafio sugere uma possivel limitagdo na

sinalizacdo ou clareza das instrucdes.
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O jogador 2 menciona positivamente o valor pedagogico da atividade e destaca a revisao
de conteudos como ponto forte. A critica em relacdo ao tempo para oferecer uma dica extra
pode indicar a importancia de ajustes no equilibrio entre desafio e suporte. De acordo com
Cleophas e Cavalcanti (2020), os jogos de escape contribuem para o desenvolvimento de
processos cognitivos e permitem que os participantes enfrentem situagdes de erro como parte
da experiéncia. No caso observado, a dificuldade pode estar relacionada ao receio dos
participantes em utilizar o tablet, o que os levou a focar excessivamente nos cadeados,
dificultando o progresso na atividade.

Ja o jogador 5, chama atencdo para elementos fisicos e estéticos, como os materiais
utilizados e a coeréncia dos desafios, aspectos que podem potencializar a imersao na proposta,
conforme discutido por Pscheidt e Cleophas (2021). A sugestdo de um temporizador visivel
pode ser entendida como uma tentativa de melhorar o senso de urgéncia e fornecer um feedback
do tempo restante. A dificuldade inicial em lembrar os contetidos e a posterior superagdo dessa
barreira por meio da colaboragdo entre os participantes aponta para praticas de aprendizagem
colaborativa, conforme defendem Stockwell et al. (2017) e Berbel (2011), que destacam o papel

das Metodologias Ativas na constru¢do coletiva do conhecimento.

5.5.3 Taxonomia de Bloom (aprendizagem)

Para analisar a aprendizagem no modelo de Savi et al. (2010), ele traz a taxonomia de
Bloom, com o objetivo de analisar os processos de projeto e avaliagdo educacional. O modelo
de Bloom, traz seis categorias de analise: Conhecimento, compreensiao, aplicacido, analise,
sintese ¢ avaliacdo. Nesse estudo foram utilizados apenas as trés primeiras categorias de
analise, devido ao nivel de complexidade das outras duas. O conhecimento esta relacionado a
capacidade de lembrar informagdes. A compreensdo esta relacionada a entender as
informacdes, compreender seu significado e utiliza-la em diferentes contextos. Ja a aplicacio,
tem o objetivo de aplicar o conhecimento em situagdes reais.

No questionario, as perguntas que tratam desse ponto de anélise sdo as questdes 5, 7 € 8
(perguntas fechadas) e 15, 17 e 18 (perguntas abertas). O grafico das perguntas fechadas pode

ser observados na figura de 27.

Figura 27 - Grafico referente ao pilar de impacto na aprendizagem.
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Impacto na aprendizagem

8. Consegui perceber conexoes entre os desafios e o
contetdo. (Aplicacgéo)

7. A atividade me ajudou a revisar ou consolidar conteddos
sobre fungoes oxigenadas. (Compreensao)

5. Os desafios estavam adequados ao meu nivel de
conhecimento. (Conhecimento)

=
[i%]
[#3]
=
[#]

W Discordo fortemente W Discordo parcialmente mMeutro mConcordo parcialmente W concordo fortemente
Fonte: Propria (2025).

A afirmativa 5 (Figura 27), abordou o aspecto de aprendizagem de conhecimento, com
0 objetivo de analisar se o conhecimento dos participantes estava adequado para o nivel do
jogo. A maioria dos participantes votou no grau de concordancia 5, € apenas um votou no grau
de concordancia 4, sugerindo que o nivel dos desafios parece estar de acordo com os
conhecimentos prévios dos participantes. Esse alinhamento pode ter favorecido uma
aprendizagem ativa, efetiva e motivadora.

Ja a afirmativa 7 (Figura 27), tratou do aspecto de aprendizagem de compreensao ¢
aplicacfo, buscando verificar se os participantes consideraram interessante o uso do jogo como
estratégia de revisdo. A maioria votou no grau 5, com apenas um voto no grau 4, sugerindo que
o jogo foi percebido como uma alternativa eficaz para a retomada de conteudos. Cleophas e
Cavalcanti (2020), reforcam que o escape room tfavorece a aprendizagem contextualizada por
meio da simulagdo de situagdes que demandam a compreensao e aplicagdo de conceitos
quimicos. Essa proposta estd alinhada a ideia de consolidagdo do conhecimento por meio da
pratica.

Nesse sentido, Berbel (2011) e Martins (2018) destacam que as metodologias ativas,
como o escape room, desafiam os alunos a pensar, compreender e resolver problemas de forma
integrada, promovendo um envolvimento mais profundo com o conteudo.

A afirmativa 8 (Figura 27) abordou a aprendizagem de aplicacfio, analisando se os
participantes conseguiram aplicar conhecimentos de Quimica Organica em propostas praticas.
Novamente, a maioria dos votos foi no grau de concordancia 5, com um voto no grau 4,
apontando indicios de que os alunos conseguiram mobilizar os contetidos tedricos sobre
funcdes oxigenadas nos desafios do escape room. Cleophas e Cavalcanti (2020) argumentam

que o de jogos de escape promovem o uso contextualizado do conhecimento quimico, enquanto
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Kishimoto (2017) destaca que, para que um jogo educativo seja eficaz, € essencial um equilibrio
entre o ludico e o pedagdgico. Os dados analisados parecem indicar que esse equilibrio foi
alcancado, contribuindo para uma aprendizagem efetiva baseada na aplicagcdo pratica dos
conceitos.

Quanto as perguntas abertas, trés delas (15, 17 e 18) abordaram diretamente os aspectos
de aprendizagem, sendo analisadas em seguida.

A pergunta 15: “O jogo abordou o assunto de fungdes oxigenadas. Comente se vocé
teve facilidade/dificuldade de compreender os conceitos abordados sobre este tema e fale sobre
os assuntos que vocé lembra que foi usado no jogo.”, teve como objetivo analisar os aspectos
de compreensio e aplicacido. Foram selecionadas as falas dos jogadores 2,3 e 5, por abordarem
diferentes dimensdes do processo de aprendizagem vivenciado no jogo. As demais respostas
ndo foram apresentadas por reiterarem pontos ja contemplados, sem acrescentar novos
elementos a andlise.

Jogador 2: “Senti um pouco de dificuldade, pois ndo lembrava muito do conteudo, mas
com ajuda das dicas dadas e da equipe foi possivel resolver.”.

Jogador 3: “Eu tive certa facilidade, eram conteudos que eu ja tinha visto durante a
graduagdo, porém, a proposta do jogo me fez relembrar diversos aspectos da quimica
orgdanica, como: nomenclatura, fun¢oes, reagoes organicas...”.

Jogador 5: “Lembro que tive no comego dificuldades de lembrar os assuntos, mas como
um jogo é de cardcter cooperativo , os outros participantes me ajudaram e fui lembrando dos
assuntos aos poucos, onde podemos compartilhar nosso conhecimento sobre o assunto de
fungoes oxigenadas, lembro que como competéncias tivemos que identificar os mecanismo e
como cada fun¢do tem suas caracteristicas relacionado com a parte ludica...”.

A fala do jogador 2 evidencia a importancia das pistas fornecidas durante a atividade e
da colaboracdo entre os participantes para a superagdo das dificuldades iniciais. Esse relato
dialoga com a proposta de Cleophas e Cavalcanti (2020), que destacam que jogos de escape
promovem a aprendizagem colaborativa, ao permitirem a resolucdo de problemas de forma
conjunta e contextualizada.

A resposta do jogador 3 sugere que, mesmo para participantes com conhecimento
prévio, o escape room funcionou como um recurso de revisdo, favorecendo a consolidagao de
conceitos fundamentais. Tal percepcao aponta indicios de aprendizagem voltada a aplicacio,
uma vez que o participante recuperou e mobilizou conhecimentos em um novo contexto. Essa

observacao encontra respaldo em Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) e Soares e Mesquita
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(2021), que defendem o uso de jogos didaticos como estratégia de retomada de contetudos
previamente ensinados, promovendo a fixacdo dos saberes de maneira ludica.

A fala do jogador 5 também articula elementos de compreensio e aplicacdo. Sua fala
mostra a dificuldade inicial em lembrar do contetido, mas supera essa barreira trocando
conhecimentos com os outros participantes, uma caracteristica das Metodologias Ativas de
Aprendizagem, como pontua Berbel (2011). A percepcdo do carater cooperativo do escape
room pode ser relacionada a abordagem de Stockwell et al. (2017), que evidenciam o potencial
da aprendizagem em grupo como estratégia eficaz para a construgao do conhecimento.

A pergunta 17: “Comente como os desafios do jogo conseguiram se relacionar aos
assuntos de quimica organica.”, teve como foco analisar a capacidade de aplicacdo dos
conhecimentos tedricos dos participantes em um contexto pratico. Foram selecionadas as falas
do jogadores 2, 3 e 5, por illustrar diferentes formas de percepcdo sobre a integra¢do entre
teoria e pratica.

Jogador 2: “Os desafios foram bem estruturados e acredito que os conteudos foram bem
pensados e planejados para cada desafio.”

Jogador 3: “Todos os desafios do jogo estavam ligados a quimica organica. Durante a
aplicagdo precisamos relembrar quais sdo as fung¢oes organicas, nomenclatura, reagoes
organicas. Realmente, tudo do jogo estava ligado a assuntos da organica.”

Jogador 5: “Os desafios contavam com nossa habilidade de saber como sdo as fungoes
e relacionar com a parte de codigos a partir daquele conhecimento que teriamos, a partir de
senhas , codigos que precisava ter aquele certo conhecimento sobre as fungoes oxigenadas.”

A fala do jogador 2 sugere que houve coeréncia entre os desafios e os conteudos
abordados, reconhecendo uma possivel intencionalidade no planejamento do jogo. Tal
percepcao dialoga com Cleophas e Cavalcanti (2020), que defendem que a construgdo de jogos
educativos deve partir de uma selecdo criteriosa de conteidos e habilidades a serem
desenvolvidos, alinhando-os aos objetivos de aprendizagem.

Ja o jogador 3, fala sobre a abrangéncia da temadtica dos desafios, indicando que
observou conteudos centrais da Quimica Organica, como fun¢des, nomenclatura e reagdes, que
estavam integrados na proposta. Ao mencionar que foi necessario “relembrar” os assuntos, o
participante sugere que o jogo atuou como uma estratégia de revisao, reforcando a esséncia de
jogo didatico, conforme proposto por Cleophas, Cavalcanti ¢ Soares (2018), sendo pensado
para retomar e aplicar conhecimentos ja abordados em sala.

A resposta do jogador 5 destaca a importancia da compreensdo conceitual para a

resolucao dos desafios, sugerindo a mobilizagdo ativa do conhecimento quimico. Esse aspecto
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pode ser associado ao principio da aprendizagem ativa, conforme Berbel (2011), na qual os
estudantes sdo desafiados a resolver problemas reais ou simulados, construindo o conhecimento
por meio da acdo e da reflexdo. Além disso, ao exigir que os participantes reconhecessem e
aplicassem caracteristicas das funcdes oxigenadas na construcdo de senhas e solucdes, o jogo
demonstrou potencial para promover uma aprendizagem efetiva e contextualizada.

A perguntal8: “Como vocé avalia a proposta do jogo em relacdo a aplicagdo, estética e
funcionalidade na revisdo de conteidos de Quimica Organica?”, teve como objetivo
compreender a percep¢do dos participantes quanto aos aspectos técnicos e pedagogicos do jogo
enquanto ferramenta de revisdo. Sua analise esteve relacionada aos niveis de compreensao e
aplicacdo. Foram selecionadas as falas dos jogadores 1, 2 e 5, por representarem diferentes
dimensoes dessa avaliagao.

Jogador 1: “Acredito que funciona melhor que uma simples revisdo, tendo em vista que
o aluno ira interagir com uma maior frequéncia e tera menos medo de errar.”

Jogador 2: “Gostei muito da estética do jogo, além de ser um otimo jogo para revisdao,

pois € um jogo em equipe, logo se alguém sabe alguma coisa, pode contribuir para ganhar o

’

jogo.’

Jogador 5: “A aplicagdo foi de forma exemplar onde a mediadora nos situou na historia
antes do jogo comegar para nos mostrar de que assunto estava sendo abordado e nas possiveis
habilidades que poderiamos ter, a estética achei muito boa , pois na preparagdo parecia que
realmente estava em um laboratorio e que tinhamos que resolver cada enigma proposto, na
funcionalidade conseguir enxergar todos os assuntos proposto na temdtica.”

A fala do jogador 1 sugere que o escape room pode ser percebido como uma estratégia
mais engajadora em relagdo a revisdo tradicional, promovendo maior participacdo dos
estudantes e reduzindo a inseguranca diante do erro. Essa percep¢ao se aproxima do que propde
Berbel (2011), ao afirmar que as Metodologias Ativas favorecem a autonomia, o protagonismo
e o engajamento discente no processo de aprendizagem, possibilitando um ambiente mais
aberto a experimentacgao e a construgao coletiva do saber.

O jogador 2 destaca a valorizacdo do aspecto visual e da dindmica cooperativa,
apontando que a colaboragao entre os participantes foi percebida como elemento essencial para
o sucesso na atividade. Tal fala dialoga com Stockwell et al. (2017), que indicam que a
aprendizagem em grupo favorece a troca de saberes e amplia a compreensao de conteudos
complexos, como os da Quimica Organica. A valorizagdo da estética também remete ao que
afirmam Pscheidt e Cleophas (2021), para quem a ambientacdo ¢ fundamental na criagdo de

uma experiéncia imersiva € motivadora em jogos de escape.
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J& o jogador 5, ao valorizar a mediacdo inicial e a introdug@o narrativa, o participante
aponta um elemento importante do design pedagoégico do jogo, que, segundo Cleophas e
Cavalcanti (2020), contribui para a construcao de uma experiéncia envolvente ao contextualizar
os desafios em uma historia. Ao relatar que “parecia que realmente estava em um laboratorio”,
o jogador sugere que a estética proporcionou realismo e engajamento, o que refor¢a o uso da
ambientacdo como recurso didatico. Por fim, ao afirmar que conseguiu “enxergar todos os
assuntos propostos na tematica”, sugere-se uma percepgao de coeréncia entre contetido e os
desafios desenvolvidos no escape room, elemento que pode indicar a efetividade da proposta
como estratégia de revisao.

As percepgoes relatadas pelos participantes fornecem indicios relevantes sobre a
eficacia do jogo quanto a revisdo de conteudos e aos elementos técnicos envolvidos na
experiéncia. Embora algumas limitagdes tenham sido apontadas, as respostas analisadas aqui
revelam que a proposta do escape room pode representar uma alternativa pedagogica viavel
para romper com o ensino tradicional e introduzir praticas mais dindmicas e motivadoras no
ensino de Quimica. A escuta ativa dessas avaliagdes também se mostra essencial para ajustes e

aprimoramentos futuros da atividade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados obtidos e discutidos ao longo deste trabalho, o jogo “CH- O -
A Formula do Desaparecimento” demonstrou um potencial significativo no processo de ensino
e aprendizagem de Quimica Orgénica no Ensino Superior.

O objetivo geral da pesquisa foi analisar o uso do escape room pedagdgico como
metodologia ativa no ensino de Quimica Organica, verificando suas contribuigdes para o
processo de ensino e aprendizagem. A partir do desenvolvimento e aplicagdo do jogo, observou-
se que essa estratégia promoveu maior engajamento, motivacao, pensamento critico e interagao
entre os alunos, além de favorecer a compreensdo dos contetidos de forma dinamica. Dessa
forma, considera-se que o objetivo geral foi alcangado, uma vez que o jogo demonstrou
potencial inovador e eficaz para o ensino de Quimica.

Com relacdo aos objetivos especificos, destaca-se que a elaboragdo do jogo possibilitou
a criacdo de uma proposta coerente com o assunto escolhido. Sua aplicacao permitiu observar
como os estudantes relacionaram os enigmas com os conceitos quimicos, demonstrando que a
atividade pode favorecer a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades como a
colaboracdo, raciocinio l6gico, senso critico e trabalho em equipe. Com a analise das respostas
do questionario evidenciou aspectos relacionados a motivagdo, interacdo social, imersdo,
desafio e confianga, sugerindo a relevancia pedagdgica da proposta.

Apesar de alguns obstaculos observados durante a aplicacdo, como dificuldades na
compreensdo de determinadas pistas e a resisténcia em utilizar o tablet que continha
informagdes importantes para o seguimento do jogo, ele se mostrou eficaz ao estimular a
resolucao de problemas, o raciocinio ldgico e o trabalho em equipe.

Dessa forma, este trabalho apresenta uma alternativa vidvel e promissora para tornar o
ensino de Quimica Organica mais atrativo e significativo. O escape room “CH- O - A Formula
do Desaparecimento” demonstrou-se uma ferramenta didatica capaz de abordar conceitos
complexos por meio de uma abordagem ludica e interativa, ampliando as possibilidades

pedagbgicas no ensino.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

CHO _

A FORMULADO
DESAPARECIMENTO 4

CH- 0- A Formula do Desaparecimento

Ola!
Agora que vocé participou da aplicacio do CH- O - A Férmula do Desaparecimento,
quero conhecer sua opinifio sobre todos os aspectos da experiéncia.
O principal objetivo do escape room fol que voce e sua equipe decifrassem os enigmas
propostos a partir de pistas e conhecimentos sobre funcbes oxigenadas, explorando um
ambiente imersivo e desafiador. Ao longo do jogo, vocés foram convidados a aplicar
conceitos quimicos para resolver os desafios e desvendar o mistério final da sala.

A seguir, vocé encontrara questdes fechadas e abertas.
Nas perguntas fechadas, utilize a escala de concordancia abaixo para indicar sua
percepgio:
1- Discordo fortemente
2- Discordo parcialmente
3- Neutro/Indiferente

4- Concordo parcialmente

5 - Concordo fortemente

* Indica uma pergunta obrigatéria



1~ A narrativa do jogo despertou meu interesse. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

2- (0 escape room foi uma atividade envolvente e motivadora. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

3- A proposta do escape room foi clara e bem explicada.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

4- O tempo proposto foi suficiente para resolver os desafios. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

5- Os desafios estavam adequados ao meu nivel de conhecimento. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
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6- Conseguiria jogar sem ter um conhecimento prévio. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

7- A atividade me ajudou a revisar ou consolidar contetdos sobre fungdes >
oxigenadas.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

8- Consegui perceber conexdes entre os desafios e o contendo.

Discordo fortements O O O O O Concordo fortemente

g- Em alguns momentos esqueci da realidade e conseguir focar completamente *
no jogo.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
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10- O jogo favorecen o trabalho em equipe. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

11- Nio gostei do jogo, achei chato. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

12- A atividade gerou momentos de desafio e superagio produtivos. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

=

13- Qual sua impressio sobre o Escape Room — CH- O - A formula do
desaparecimento.

Sua resposta

14- (Qual o desafio vocé achou mais interessante? Por qué?

Sua resposta
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15- 0 jogo abordou o assunto de fungies oxigenadas. Comente se vocé teve >
facilidade/ dificuldade de compreender os conceitos abordados sobre este tema e
fale sobre os assuntos que vocé lembra que foi usado no jogo.

Sua resposta

16- Vocé ja conhecia sobre o escape room? Comente como voce acha que esse  *
recurso metodoldgico pode contribuir para o ensino e aprendizagem de quimica?

Sua resposta

17- Comente como os desafios do jogo conseguiram se relacionar aos assuntos *
de quimica orginica.

Sua resposta

18- Como vocé avalia a proposta do jogo em relaciio a aplicacio, estética e >
funcionalidade na revisdo de conteidos de Quimica Orgéanica?

Sua resposta

19- Com relacio a aplicacio do jogo, quais os pontos positivos e negativos? >
Vocé sentiu dificuldade em alguma parte?

Sua resposta

20- Por fim, vocé possul uma sugestio ou critica sobre o escape room? Sejaem *
relacio aos contetidos de quimica, aos desafios, dicas, ete.

Sua resposta
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