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RESUMO

E percebido que ao decorrer dos anos a tecnologia esta cada vez mais inserida na
vida do aluno e consequentemente nas salas de aula, ja que faz parte do cotidiano
deles. Devido a esse fator, os alunos necessitam cada vez mais de formas
diversificadas de ensino, de uma maior motivacao, ou seja, de uma ferramenta que,
junto ao que é ensinado em sala, possa auxiliar na fixacdo ou aprendizagem dos
contetdos. Uma dessas ferramentas pedagdgicas que ndo sé agregam ao ensino,
como sdo fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, 0 senso critico e a
aprendizagem, sdo os jogos didaticos. Os jogos tém o potencial de desenvolver
aspectos que o ensino tradicional sozinho ndo consegue contemplar. Os jogos
didaticos também tém o potencial de ajudar o professor na consolidacao de contetddos
e fazer o aluno ter uma melhor vivéncia e assimilacao do que € visto em sala de aula.
Uma das formas de observar essa aprendizagem perante os jogos € aliando-os a
aprendizagem colaborativa, em que o professor é visto como um orientador e ndo
como detentor de todo o conhecimento, e todos buscam juntos o melhor caminho para
se resolver um determinado problema, e no caso, vencendo um jogo. Pensando na
unido dos jogos e da aprendizagem colaborativa foi desenvolvida uma proposta de
jogo do tipo escape game direcionado ao ensino superior abordando o contetdo de
quimica orgéanica. Este trabalho ratifica a importancia da insercao de novas formas de
ensino e mostrou a preparacgao e criacdo de um jogo do tipo escape (jogo de fuga) e
as algumas potencialidades advindas dele. Foi feito um evento teste para
aprimoramento e observacao do seu uso como ferramenta pedagogica, mostrando-se
ter um forte potencial ao relembrar conceitos, resolucéo de pistas e enigmas perante
o compartilhamento de conhecimento entre os alunos do grupo participante. Aliado ao
divertimento que o jogo proporciona, observou-se que ele demonstra equilibrio entre

0 aprender e o brincar, incorporando uma nova ferramenta ao ensino superior.

Palavras-chave: Jogo didatico. Escape game. Aprendizagem colaborativa. Quimica

Organica.



ABSTRACT

It is noticed that over the years technology is increasingly inserted in the student's life
and consequently in the classrooms, as it is part of their daily lives. Due to this factor,
students increasingly need diversified forms of teaching, greater motivation, that is, a
tool that, along with what is taught in the classroom, can help in fixing or learning the
contents. One of these pedagogical tools that not only add to teaching, but are
fundamental to cognitive development, critical sense and learning, are the didactical
games. The games have the potential to develop aspects that traditional education
alone cannot contemplate. The didactic games also have the potential to help the
teacher in the consolidation of contents and make the student have a better experience
and assimilation of what is seen in the classroom. One way to observe this learning in
games is to combine them with collaborative learning, where the teacher is seen as a
guide, not as the holder of all knowledge, and all seek together the best way to solve
a given problem, in this case, winning a game. Thinking about the union of games and
collaborative learning was developed a proposal of escape game type directed to
higher education addressing the content of organic chemistry. This work confirms the
importance of the insertion of new forms of teaching and showed the preparation and
creation of an escape game and its potentialities. A test event was made to improve
and observe its use as a pedagogical tool, showing to have a strong potential to
remember concepts, solve clues and puzzles in the face of knowledge sharing among
the students of the participating group. Along with the fun that the game provides, it
was observed that it shows a balance between learning and playing, thus incorporating

a new tool in higher education.

Keywords: Didactic game. Escape game. Collaborative learning. Organic chemistry.
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1 INTRODUCAO

Novas formas de diversificar o ensino de quimica estdo surgindo para fugir do
método tradicional, sejam em forma de artigos e trabalhos para congressos, ou dentro
da sala de aula. E cada vez mais sélido e perceptivel mudancas que possuem
resultados positivos apos suas aplicacfes, por meio da experimentacédo, TIC, entre
outros. Segundo Soares (2013; 2016), algumas dessas mudancas envolvem 0s jogos
educativos. Estes que auxiliam no desenvolvimento de novas habilidades que o
ensino tradicional muitas vezes ndo consegue despertar. Por meio dos jogos €&
possivel desenvolver no aluno a cognicédo, criatividade, trabalho em equipe, entre
outros aspectos, e que fazem valer a pena a ocorréncia dessas modificagbes no
ensino de quimica.

Um jogo que ainda esta comecando na area educativa € o “escape room”, jogo
esse que consiste em trancar os participantes em uma sala com tempo previamente
determinado para que solucionem pistas e enigmas e assim consigam sair da sala. O
fator de ter um tempo limitado para conseguir sair torna 0 jogo mais instigante,
trabalhoso e interessante. Inicialmente as salas de escape se concentravam em S&o
Paulo, mas atualmente é possivel encontrar em varias cidades do pais. As salas
geralmente mostram tematicas atuais aplicadas ao lado mais ludico e ndo educativo,
iNVerso ao que se espera propiciar com esse estudo.

O Escape Game é um jogo que vem crescendo e se descobrindo um grande
potencial educativo, ainda assim € recente e ainda faltam trabalhos relacionados a
sua acéo pedagdgica. E um jogo que pode ser classificado como um “jogo teatral” ou
“gincana” tornando a escrita fundamentada por essas vertentes. Tem potencial de ser
um jogo utilizado no ensino, ndo s6 de quimica, por ser um jogo bastante criativo,
enigmatico, e que pode ser associado a qualquer tema de estudo. Os participantes
tém de desvendar enigmas, descobrir pistas e tentar escapar em até 60 minutos.
Inteligéncia, agilidade e raciocinio rapido séo testados a todo 0 momento. “S&o jogos
inovadores, cheios de adrenalina e mistério”. (THE ESCAPE GAME!). As salas
espalhadas pelo Brasil, mais na regido sudeste e sul, sdo baseadas em cenas de
crime, filmes de lancamento anual, séries mais assistidas, e assim conseguem instigar

uma grande parte da populacédo que cada vez mais se encontra mais conectada. No

1 https://www.facebook.com/pg/tegbrasil/about/?ref=page internal. Acesso em 14/12/19
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ensino de quimica, como qualquer outra ciéncia, é visto o quanto cada area consegue
formar um quebra cabeca e assim uma informacao nova € aprendida. No jogo escape
room essas informacdes sdo entrelacadas de forma Unica, sejam por cdodigos,
enigmas, quebras cabecas, charadas, fazendo com que o aluno consiga assimilar
varios conteudos tornando a aprendizagem multidisciplinar sem que ele perceba, a
partir de um contexto previamente pensado e testado para a sala.

Neste jogo em questdo a proposta € que com a sua utilizacdo o professor
consiga trabalhar em sua sala a aprendizagem colaborativa que, diferente da
cooperativa em que cada um faz sua parte e no fim juntam os conhecimentos, na
colaborativa todo o grupo (neste caso os alunos) precisam trabalhar juntos para que
assim consigam ganhar tempo habil para sair da sala.

Visto que existem varios jogos que se repetem no ensino de quimica, seja sobre
os assuntos de tabela periddica, ligagdes quimicas, separagcao de misturas,
nomenclatura de compostos organicos, entre outros, foi pensando em ser criado um
jogo do tipo escape room, principalmente por ser um jogo recente e que consegue
abordar os compostos organicos (entre outros assuntos) de forma contextualizada,
dindmica e interativa. E além disso que pudesse envolver outras areas da quimica,
como solubilidade, reatividade, entre outros, pois conhecimento € empoderamento e
assim os alunos se sentem instigados para conseguir solucionar os problemas e

consequentemente aprendem mais.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar um jogo do tipo escape, avaliando sua potencialidade colaborativa,

envolvendo conceitos de quimica organica.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver um jogo de Escape Room que aborde conteudos de quimica
organica.
e Avaliar as potencialidades didaticas do jogo em relagdo a aprendizagem

colaborativa.



13

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para melhor entendimento acerca das mudancas no ensino e
consequentemente a utilizacédo de jogos como nova ferramenta para auxilio nas aulas,
sera abordado nesta parte os conceitos de: ensino de quimica, aprendizagem
colaborativa, o ludico no ensino de quimica, a criatividade, as regras aplicadas a um
jogo educativo e quimica aplicada a um jogo do tipo escape. Defendemos aqui as
novas formas de ensino e o potencial uso de jogos (no ensino da quimica) que tanto
desenvolvem a cognicéo e aliam conhecimento cientifico ao ludico de forma prazerosa

e de mais facil entendimento.

3.1 O Ensino de Quimica

Fomentando a necessidade de ter um ensino diversificado, que ndo seja focado
apenas no tradicional, este topico ir4 abordar os empecilhos desse ensino e novas
formas de modificar essa realidade.

Para uma boa estruturacédo de um curso superior € necessario que a formacéao
seja voltada para o aluno, que o novo educador tenha meios de conseguir permear
outras disciplinas e assim construir um conhecimento interdisciplinar, “para que se
prepare um bom professor de Quimica, 0s cursos precisam se estruturar de forma a
possibilitar a formagdo abrangente e interdisciplinar requerida educador/cidadao”
(ZUCCO; PESSINE; ANDRADE,1999, p. 458). Essa forma de abrangéncia como
Zucco cita, torna 0 novo educador um ser mais completo, pois € necessario que a
aprendizagem continue mesmo que o curso de graduacao tenha terminado, sejam
pés, mestrados, especializacdes, mas que o educador tenha sempre em mente a forca
de vontade de ser e dar o seu melhor como profissional sabendo que é capaz de
mudar a forma como o ensino vem sendo trabalhado hoje em dia. Além disso essa
busca pelo conhecimento faz com que os educadores consigam ter acesso a novas
tecnologias deixando o ensino de quimica mais atualizado e consequentemente
desenvolvendo-o.

O Ministério da Educacdo (MEC) diz que o professor precisa estar em
constante “auto aperfeicoamento” pois a cada dia novas perspectivas de ensino séo
criadas e o professor precisa acompanhar esse ritmo que com a era digital em que

vivemos vive sendo modificado. O MEC também fala na renovacdo do perfil do
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profissional que trabalha com a educacdo em especifico para este trabalho que
aborda o ensino de quimica “[..] curiosidade e capacidade para estudos
extracurriculares individuais ou em grupo, espirito investigativo, criatividade e iniciativa
na busca de solucdes para questdes individuais e coletivas relacionadas com o ensino
de Quimica [...]” (BRASIL, 2001).

Sabe-se também que com o processo de informatizacdo que cresce cada dia
mais, o aluno tem muito mais acesso a um conteudo interdisciplinar e amplo, diferente
de antes em que 0 que se via em sala de aula eram disciplinas que abordavam seu
conteado sem relacionar com nenhuma outra. Nos dias atuais observamos que o
aluno contextualiza e consegue por si s6 relacionar e conectar varias disciplinas em
um mesmo contexto, essa forma de aprender desenvolve no aluno um senso critico
muito maior e politizado de mundo tornando o saber construido como um todo e nédo
fragmentado por pequenas partes de conhecimento. Este saber interdisciplinar é
muito utilizado nas salas de escape room, pois 0 aluno quando participa de um jogo
educativo como este e outros precisa estar envolto em vérias areas do conhecimento
e fazer uma ligacédo entre elas, desenvolvendo o senso critico, a cogni¢éo, o olhar
investigativo e 0os conhecimentos prévios todos em conjunto numa abordagem que
evidencia a aprendizagem colaborativa.

Para que o profissional da area tenha esse discernimento envolvido direcionado
para a pratica docente renovada, trabalhar com jogos, experimentacfes e outras
diversas formas de ensino atuais, ele precisa passar por uma formacéo que o situe
também em como sera abordado tudo isso em uma sala de aula real, uma vez que a
teoria aprendida na universidade difere bastante da real. E quando o professor muitas
vezes abandona todos os conhecimentos adquiridos na sua formacédo e comeca a

apenas repetir o ensino tradicional que tanto se fala nos dias atuais.

E indispensavel que as experiéncias de aprendizagem ultrapassem as
tradicionais técnicas usadas em aula e que prevejam o melhor
aproveitamento possivel das horas/atividades programadas, criando
condicdes e incentivo para que os estudantes participem, ainda, de
programas de iniciacao cientifica, estagios e intercambios (BRASIL, 2001).

As experiéncias adquiridas durante o curso de graduacdo devem ser focadas
nas reais condi¢cdes que o futuro professor ira trabalhar, por meio de estagios, praticas
em laboratorio, e atividades que propiciem que o educador tenha uma noc¢éo do que
deve planejar. Segundo o MEC, “os cursos devem promover, através de seus planos

de ensino, condicbes reais e quantitativamente significativas de atividades e
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experiéncias praticas em laboratorios e estagios”. Sdo essas condi¢cdes que definem
um profissional melhor preparado para o ensino e fundamentalmente ter consisténcia
nesse ensino pois segundo o MEC, “mais que as quantidades de horas de aulas,
estagios, etc., € preciso analisar a qualidade das atividades que seréo proporcionadas
aos estudantes” (BRASIL, 2001).

E necessario frisar também que o ensino vai além da interdisciplinaridade, das
aulas e atividades, e enfatizar que o0 ensino permeia no contexto em que o aluno vive.
A sociedade se reinventa e isso deve ser passado ao aluno, como as questdes sociais,
politicas que tanto sofre alteracdes e desgaste, novas tecnologias e culturas, segundo
0s PCNS (parametros curriculares nacionais) dos cursos de quimica que falam sobre
0 que vivemos no momento e assim ajustar a forma de ensinar perante as dificuldades
vistas. De forma que o professor enfatize essas questbes, e principalmente, que o
professor seja condizente com a realidade do aluno que perceba o quanto as questbes
econdmicas, politicas e sociais influenciam também na sala e o aprendizado do aluno.
Segundo o MEC, “é preciso ressaltar que o momento histérico, caracterizado por
profundas mudancas tecnoldgicas, sociais, econémicas, politicas e culturais, impde
desafios para a profissao e para o ensino de Quimica” (BRASIL, 2001). Sendo assim

o MEC destaca pontos que estéo ligados ao que acontece no nosso cotidiano:

Assim, um novo ensino deve enfatizar questées como globalizagédo, ética,
flexibilidade intelectual, treinamento para o trabalho em equipe
interdisciplinar, necessidade de atualizagcdo e ampliagdo constante dos

conhecimentos, incluindo aspectos regionais (BRASIL, 2001).

Assim diante de tais diretrizes € pensada a criagcdo de um ensino superior
diferente, que o enfoque néo seja so6 o ensino tradicional, os conceitos, as aprovacoes,
mas que além disso exista 0 “ensinar a aprender” e que a aprendizagem seja uma
correlacdo do professor e o aluno e ndo o professor como dono do saber como é dito

que:

“[...] advoga-se a necessidade de criar um novo modelo de curso superior,
gue privilegie o papel e a importdncia do estudante no processo da
aprendizagem, em que o papel do professor, de ‘ensinar coisas e solu¢ées’,
passe a ser “ensinar o estudante a aprender coisas e solugdes” (BRASIL,
2001)

Com isso temos que:

A percepcédo desta nova realidade — hoje frequentemente retratada pela midia
— evidencia-se pelas questfes e discussdes em curso no seio das proprias
universidades, nas entidades ligadas a educacao e nos setores de absorgao
do conhecimento e dos profissionais gerados pela universidade (BRASIL,
2001).
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3.2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

O conceito de colaboracdo remete a “trabalho feito em comum com uma ou
mais pessoas” (AURELIO). Este conceito esta atrelado diretamente a ideia do escape
room, pois para a resolucdo dos enigmas somado ao curto tempo os participantes
(alunos) precisam unir 0s seus conhecimentos prévios e concluir as atividades
propostas, saindo assim da sala antes do tempo limite. Isso nada mais é do que a
abordagem construtivista, que propde o “papel ativo do sujeito na criagédo e
modificacdo de suas representacdes do objeto do conhecimento’. E importante
enfatizar que a aprendizagem colaborativa ndo é igual a aprendizagem cooperativa,
mesmo as duas partindo de uma ideia geral que é a construcdo do conhecimento
associado a interatividade que pode ser feita aluno-professor ou aluno-aluno, a
elaboracdo das duas difere na acdo de como sédo conduzidas. Por exemplo, a
aprendizagem colaborativa é feita como se os alunos precisassem subir uma escada,
neste caso a do conhecimento, a cada degrau eles precisam estar unidos e somar
seus conhecimentos prévios para o avango do préximo degrau. Ja na aprendizagem
cooperativa os alunos dividem as tarefas e cada um “subiria” sozinho os degraus do

conhecimento. Segundo Kneser e Ploetzner,

Apesar de ambas envolverem a interacdo entre sujeitos, na aprendizagem
cooperativa estes sujeitos podem dividir as tarefas na resolucdo de uma
situacdo problema, ja na aprendizagem colaborativa, 0s sujeitos se envolvem
com engajamento mituo para resolver a situagdo problema (KNESER;
PLOETZNER, 2001, p. 53-83).

Com isso € percebido que o individuo é formado ndo so6 das ideias que carrega
consigo, acrescenta-se 0 ambiente em que vive, as pessoas, as influéncias, as midias
gue com o0 avango da tecnologia e globalizacdo s&o habituais na vida dos alunos.
Santos e Schnetzler (2010, p. 93) citam que o ensino de quimica precisa ser centrado
na inter-relagdo de dois componentes béasicos, “a informacdo quimica e o contexto
social, pois, para o cidadao participar da sociedade, ele precisa ndo s6 compreender
a Quimica, mas a sociedade em que esta inserido” (SANTOS e SCHNETZLER 2010,
p. 93), ou seja, precisamos ensinar ciéncia ndo s6 como algo superficial, mas tentar

sempre relacionar ao que o aluno vive, ja que a quimica € uma ciéncia as vezes muito

2 https://pt.wikipedia.org/wiki/Construtivismo. Acesso em 15/12/19.
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abstrata e faz-se necessario que o professor tenha uma atencdo maior a variedade
de formas de ensino.

Juntamente a essa interacdo, os sujeitos criam lagos que desenvolvem novas
formas que antes eles ja ndo apresentavam e que sozinhos isso seria dificil aparecer.
Oliveira (2000) sugere que a definicdo do desenvolvimento humano se da de acordo

com o contato social e 0 meio em que o individuo é inserido:

O percurso de desenvolvimento do ser humano €, em parte, definido pelos
processos de maturacdo do organismo individual, pertencente a espécie
humana, mas é o aprendizado que possibilita o despertar de processos
internos de desenvolvimento que, se ndo fosse o contato do individuo com
um determinado ambiente cultural, ndo ocorreriam. (OLIVEIRA, 2000, p. 14).

O ambiente em que a aprendizagem colaborativa é proposta precisa ser pensado
no todo, o professor ndo € o centro do conhecimento e sim um orientador que deve
guiar e estimular os alunos a participarem do exercicio proposto. Neste processo 0s
alunos séo estimulados a ampliar a viséo deles e seus conhecimentos ja adquiridos.
Nesse contexto, o escape game e a abordagem da aprendizagem colaborativa
harmonizam pelo fato de as duas requererem dos participantes que sejam proativos,
tenham senso critico, investigativos, que saiam da mesmice e pensem de forma mais
contextualizada. Essa forma de pensar faz com que o aluno ndo guarde o
conhecimento, e sim que o resgate, fazendo com que o aluno traga para o dia a dia
dele e assim contribuindo para o seu proprio crescimento. Uma das vantagens desse
método de ensino é o fato de fazer com que as pessoas aprendam entre si, que
busquem o conhecimento e compartilhem assim como é descrito no artigo para a Nova
Escola de Camila Monroe? : “h& dois tipos de elementos mediadores: os instrumentos
e 0S signos - representacdes mentais que substituem objetos do mundo real. Segundo
ele, o desenvolvimento dessas representacdes se da sobretudo pelas interacdes, que
levam ao aprendizado” (NOVA ESCOLA).

3.3 O LUDICO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA NO ENSINO DE QUIMICA
O ensino de quimica em geral é retratado como tradicional, sendo caracterizado

pela memorizagéo e repeticdo de nomes, formulas etc., ndo estando, muitas vezes,

relacionado ao cotidiano do educando e fora da realidade em que se encontram, e

3 Camila Monroe. https://novaescola.org.br/conteudo/274/vygotsky-e-o-conceito-de-aprendizagem-
mediada Acesso em: 14/12/19
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apresentada de forma descontextualizada, o que a torna uma matéria macante e
monotona, resultando em questionamento sobre sua importancia pelos alunos
(MENEZES, 2011).

Segundo Menezes, é crescente a vertente de jogos utilizados para aumentar
as possibilidades de aprendizagem tanto na escola quanto nas universidades. E
verdade também que essa ferramenta educativa causa uma maior aceitabilidade por
parte dos alunos, devido ao fato de sempre estarem acostumados a ter uma aula mais
tradicional e consequentemente nao tdo atrativa. Por causa de tais fatores muitos
estudiosos buscam novas formas em que o conhecimento seja ensinado fazendo com
que o professor saia da sua “caixinha” e se abra a novas possibilidades, como

Fleaming cita:

A busca de referenciais teéricos produz a visualizacdo do uso dos jogos no
decorrer da histéria da humanidade. O conhecimento e o relato de
experiéncias e de algumas teorias auxilia o professor a refletir sobre o
processo ensino-aprendizagem. Essa reflexdo modifica a rotina diaria do
professor, tirando-o do processo de inércia e levando-o a uma nova pratica
educativa. (FLEAMING, 2004, p. 4).

Os jogos sdo importantes e podem ser utilizados por diversas disciplinas vistas
na universidade, basta que exista um enfoque educativo, como 0 porqué e o que eu
guero desse jogo. Com isso se tem uma base de como colocar o assunto da disciplina
de maneira interativa, que esteja na linguagem dos alunos e de modo que se tenha
uma aprendizagem mais provocativa.

Houve reformulacdes no ensino de quimica, as inovagdes para um aprendizado
mais eficiente sdo cada vez mais perceptiveis. Um exemplo de novas didaticas sao

0s jogos. Segundo Soares (2008, p. 1):

nos ultimos anos é crescente a utilizacdo de jogos e atividades ludicas em
ensino de quimica. Tal fator se reflete no aumento do nimero de trabalhos
envolvendo jogos, apresentados nas Reunides Anuais da SBQ, nos
Encontros Nacionais de Ensino de Quimica” [...].

Barros e colaboradores (2016) comentam ainda sobre o ensino tradicional:

Percebe-se que, formas de ensinar tradicionais ainda tem uma grande
predominancia na atuagdo em sala de aula que compreende o ato de ensinar
como, sendo uma tarefa que nado exige uma preparagdo especial para
determinada aula e que o ensino se resume a reproducdo do mesmo.
(BARROS et al, 2016, p. 1)

Esse comportamento, por sua vez pode resultar no fracasso escolar dos
alunos, pois este modelo de ensino tradicional ndo favorece a superacdo das

dificuldades tidas e muitas vezes mantidas em sala de aula como a falta de estimulo
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para o mesmo. Em contrapartida, Chateau cita os jogos como ferramenta de ensino,
um algo a mais no desenvolvimento da cognicdo e assim mais um caminho de

obtencao do conhecimento:

Chateau (1948) acredita que a utilizagdo do ludismo, o que inclui jogos,
brinquedos e brincadeiras, pode nao representar de imediato um
aprendizado, mas pode vir a desenvolver potenciais no sujeito, até mesmo
quando sao encaradas como passatempo, proporcionando mais
oportunidades de se abastecer intensamente de informagbes de
conhecimentos, com base nas varias simulagdes e fantasias que executa
(SOARES, 2008, p. 4)

Soares (2008) defende que o jogo por si s6 ndo é capaz de promover o
conhecimento de forma mais ampla e categorica e que o jogo seria um algo a mais
no ensino, uma espécie de complemento para que o aluno tenha diversificados meios
para fixagdo ou obtencao de tal conhecimento, n&o fugindo da maneira tradicional de
ensino aliada ao fator ludico como desenvolvedor de outras areas do desenvolvimento

conceitual e humano. Soares nos diz ainda que

Os jogos em si nao carregam a capacidade de desenvolvimento conceitual,
porém considera que eles acabam suprindo certas necessidades e fungdes
vitais ao desenvolvimento intelectual e consequentemente, da aprendizagem.
De acordo com essa visdo, a brincadeira, o jogo e tudo mais envolvido com
o ludismo, representa um acesso a mais no desenvolvimento cognitivo, ao
abastecer, enriquecer e diversificar as possibilidades experimentais e tateis
do sujeito (SOARES, 2008, p. 4-5).

Segundo Soares (2008), outro aspecto que merece atengao € que quem brinca
nao trata apenas com a realidade objetiva, mas também com que é chamado de
“realidade ludica”, ou seja, a visédo ludica e a subjetividade da realidade. [...] “Os
debates acerca do jogo educativo e de seus significados leva a se discutir duas
fungdes deste tipo de jogo” (KISHIMOTO,1996, p. 56):

a) Funcédo ludica- ou seja, o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o
desprazer quando escolhido voluntariamente;

b) Funcéo educativa- ou seja, o jogo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo de mundo.

Nesse contexto, ter sempre em mente o equilibrio entre o ludico e a fungao
educativa, pois segundo Soares, o equilibrio entre as duas fungbes citadas &
o objetivo do jogo educativo. Se uma destas fungdes for mais utilizada do que
a oura, ou seja, se houver um desequilibrio entre elas, provoca-se duas
situagdes: ndo ha mais ensino, somente jogo, quando a fung¢do ludica
predomina em demasia, ou fungdo educativa elimina toda a ludismo € a
diverséo, restando apenas o ensino. No caso de se propor um jogo em ala de
aula pelo professor, ndo ha uma escolha voluntaria do jogo pelos alunos,
fazendo-se que o inicio da atividade tenha mais funcédo educativa do que
ludica (SOARES, 2004, p. 6).

Vigotsky, outro psicélogo que estudou o brincar e o ludico com enfoque na
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educacéo infantil, mas que pode ser aplicado aos demais niveis escolares, tais como
ensino médio e superior, fala sobre o quanto a brincadeira desenvolve o ser, e

aumenta suas habilidades:

Brincar é coisa séria, também, porque na brincadeira ndo ha trapaca, ha
sinceridade e engajamento voluntario e doag¢&do. Brincando nos
reequilibramos, reciclamos nossas emocbdes e nossa necessidade de
conhecer e reinventar. E tudo isso desenvolvendo atencao, concentracao e
muitas habilidades. E brincando que acrianga mergulha na vida, sentindo-a
na dimenséo de possibilidades. No espago criado pelo brincar nessa aparente
fantasia, acontece a expressdo de uma realidade interior que pode estar
bloqueada pela necessidade de ajustamento as expectativas sociais e
familiares (VIGOTSKY, 1994, p. 67)

3.3.1 A criatividade e as regras como bases para construcdo do jogo didatico

Outro ponto importante a ser frisado € a criatividade. Segundo Oliveira (2000,
p. 36), “a criatividade é a capacidade de responder emocional e intelectualmente a
experiéncias sensoriais. Ela também esta estreitamente relacionada ao ser artistico
no sentido mais amplo da palavra”, nos mostrando assim que o jogo nao precisa
necessariamente ser confeccionado com materiais mais caros e sim que possa

desenvolver essa criatividade de usar poucos recursos com o enfoque educativo.

O professor sozinho pode tornar um espacgo, ainda que pobre de recursos,
em um rico ambiente educativo; no entanto, um rico espacgo pode ser também
um paupérrimo ambiente educativo. Material sozinho nao funciona. Ele
precisa ser humanizado. Ele precisa vir para dentro da vida do conhecimento
que se busca. (ALMEIDA, 2003, p. 23).

Segundo Almeida (2003), o jogo “precisa ser humanizado”. Essa frase mostra
gue a criatividade ndo nasce sozinha, precisa que o sujeito tenha certas vivéncias e
assim desenvolva algo que melhore o ambiente onde vive, usando uma frase de
Fleming e Mello “o pensar o novo e agir sobre o novo” (FLEMMING; MELLO, 2003, p.
9), que é a ideia principal da criatividade, buscar além do que ja é convencional e

melhorar isso.

Para trabalhar a criatividade no contexto de jogos didaticos em sala de aula,
pode-se optar pela discusséo e reflexdo do processo criativo, pois essa
discusséo vai nos levar o repensar da metodologia em sala de aula e mostrar
0s possiveis caminhos para professor e aluno vivenciarem um processo
criativo (autor, ano apud FLEAMING, 2004).

Esse processo criativo para melhor exemplificar pode vir a ser estudado em

fases, como Miel (1993) definiu em 4 fases, a abertura, focalizagao, disciplina e
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fechamento. A abertura seria o0 processo de mais naturalidade, que consiste em ficar
aberto aos seus pensamentos. Na focalizacdo esses pensamentos sédo organizados
de forma que consiga ser construido algo mais concreto. A disciplina € quando o
projeto esta quase pronto, onde o autor j& ndo pode mais voltar atras. E o fechamento
se caracteriza pela finalizacdo do projeto, mesmo que o autor ache que ainda faltam

informacdes ou que ele ndo esta pronto.

O criador sempre acha que o seu produto esta inacabado. Seus critérios de
auto avaliacao sempre sao rigorosos e ao considerar um produto acabado é
necessario assumir que este devera ser colocado ao alcance da opinidao
publica. Portanto, € necessario estar preparado para criticas. Miel (1993)
afirma que “[...] o ato do fechamento pode ser considerado como um ato de
autodescoberta”. O individuo pode ficar orgulhoso por conhecer seus
proprios limites. Dai a maravilha de vivenciar um processo criativo (autor,
ano apud FLEAMING, 2004).

Além dos aspectos de cognicdo, aprendizagem colaborativa e desenvolvimento
de habilidades, um ponto importante para um bom funcionamento e estruturacéo de
um jogo séo as regras. Segundo Soares (2008) € muito importante a presenca de
regras claras e bem explicadas aos jogadores, pois 0S jogos que apresentam muitas
falhas estdo geralmente associados a falta de uma melhor compreenséo delas. “Em
se tratando de regras, que elas sejam muito bem clarificadas. O maior insucesso em
termos de jogos e atividades ludicas em ensino de ciéncias esta relacionado a regras

confusas, mal explicadas ou muito complicadas” (SOARES, 2008, p?).

Os jogos carregam em si problemas e desafios de varios niveis e que
requerem diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes
delimitados por regras. Isto €, da mesma forma que as regras véo estabelecer
detalhes para que o jogo prossiga, sera obrigatério o jogador domina-las para
gue possa atuar. As operagfes que compordo a estratégia a ser utilizada
deverdo considerar os mecanismos e as dificuldades do jogo. (SOARES,
2008, p. 6).

Para um bom funcionamento de um jogo é necessario que as regras estejam
bem definidas, pois se elas ndo estiverem de acordo com a proposta do jogo ou que
figuem soltas, causam uma desorganizacdo no andamento do jogo. “[...] caso se
queira atingir a aprendizagem de alguns conceitos com 0S jogos, passa-se
primeiramente por regras a serem obedecidas para que 0 jogo ou a atividade

funcionem a contento e se atinjam os objetivos propostos” (SOARES, 2008, p. 6).

Dentre as estratégias utilizadas em um jogo, tem-se a macroscopica, que sdo
0s objetivos a serem atingidos pelo jogador, de uma forma geral e que o
levem a vitoria de forma mais eficaz. As estratégias microscopicas sao
compostas por decisBes contextuais que consideram cada momento do jogo
(SOARES, 2008, p. 6).
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As regras precisam ser bem esclarecidas antes do inicio do jogo e 0s
participantes precisam ter dominio sobre elas para que assim o jogo consiga fluir
normalmente sem empecilhos. “Dominéa-las é mais do que o ideal. Em um jogo dito
educativo, a maior probabilidade de falha esta relacionada a erros provenientes de
regras nao claras” (Soares, 2008, p. 6). O jogo escape game, por ser recente, precisa
gue todas as regras e instrucdes estejam muito claras antes que o aluno entre na sala,
pois pode prejudicar o aprendizado dele dentro da sala e assim interferir no sucesso
do jogo, que é o aluno sair antes do tempo previsto e ter conseguido responder a

todos os enigmas e cédigos que estavam propostos.

3.4 A QUIMICA ORGANICA APLICADA AO JOGO ESCAPE ROOM

Os compostos ou moléculas organicas sdo, na sua generalidade, as
substancias quimicas que contém na sua estrutura carbono e ligacées covalentes do
tipo C—H, ou substancias que sejam derivados destas (por exemplo o CCls, derivado
do cloroférmio) (CAREY, 2011). Na realidade, quase todos os compostos com
carbono pertencem a esta classe de compostos, a excecao
dos carbetos [...], carbonatos e bicarbonatos [...], cianetos (HCN), 6xidos de carbono
(CO e COg2), assim como os alotropos do carbono grafite e grafeno, diamante e
o fulereno. As moléculas organicas apresentam geralmente outros elementos como
0 oxigénio, nitrogénio, enxofre, fésforo, boro, halogénios entre outros. As moléculas
organicas podem ser:

e Moléculas organicas naturais: Encontram-se na natureza e sdo sintetizadas
pelos seres vivos, denominadas biomoléculas, que sdo estudadas
pela bioguimica. Podem, no entanto, ser sintetizadas em laboratoério.

e Moléculas organicas artificiais: S8o substancias organicas que néo existem na
natureza e tém sido fabricadas pelo homem, como os plasticos. A maioria dos

compostos organicos puros sao produzidos artificialmente.

A linha que divide as moléculas organicas das inorganicas tem originado
polémicas e historicamente tem sido arbitraria, porém, geralmente os compostos
organicos apresentam carbono ligado a hidrogénio, e 0s compostos inorganicos nao.
Deste modo, o &cido carbbnico é inorganico, entretanto, o acido férmico, o

primeiro acido carboxilico, € organico.
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A quimica forma uma area ampla, e ao mesmo tempo rica em detalhes, o que
a torna perfeita para o jogo do tipo escape room. O jogo é formulado através de pistas
e solucéo de problemas dentro de uma sala fechada, onde os participantes possuem
um tempo e precisam usar suas habilidades e seu conhecimento, neste caso quimico,
para assim conseguir sair da sala. Segundo o site Wikipédia, Escape the
room# (do inglés: "escape da sala") ou simplesmente escape room € um tipo de jogo
de aventura, geralmente criado em Flash ou HTMLS5, no estilo point and click ("aponte
e clique"). O objetivo € encontrar uma maneira de escapar de um lugar misterioso
utilizando todo tipo de objetos que encontrar. Os participantes precisam previamente
conhecer bem a historia e o porqué sair da sala “normalmente ha alguma histéria que
precede a situacéo, explicando como vocé foi parar naquele lugar. Mas o que importa
€ que vocé precisa dar um jeito de sair de 18" (Wikipédia).

Assim eles possuem uma motivagdo maior pois todo o contexto dito antes faz
com que o participante seja parte do universo que a sala propde, os desafios podem
ser executados como o criador da sala preferir. Segundo o Wikipédia, “ha ainda alguns
criadores que colocam quebra-cabecas como o Sudoku e alguns outros desafios que
auxiliam na abertura de gavetas ou compartimentos e salas secretas nos lugares mais
inusitados”, tornando mais dificil e assim pressionando o0s jogadores a pensarem mais
rapido e trabalhar em equipe pois o tempo € limitado dentro da sala. O escape room

comecou inicialmente na internet, com uma influéncia do jogo “Behind Closed Doors®”,

[...] desenvolvido em 1988 por John Wilson como um “text adventure”
(aventura em texto, na traducao livre para o portugués). Esse era um tipo de
game em que os cenarios eram descritos através de textos para o jogador,
gue apos ler e interpretar a situagdo deveria digitar comandos, também em
texto, para decifrar os enigmas que o ambiente oferecia. Os comandos eram
ordens simples como “caminhe até a direita” ou “abra o bau” e, a cada
mudanca de cenario, a situagdo era descrita novamente para o jogador, que
poderia assim tomar outras decisfes, até conseguir avancar nos desafios
(INTELS).

Depois foram desenvolvidos jogos em point and click, como como o
Noctropolis, em 1994 para a MS-DOS (MicroSoft Disk Operating System), que nao
obteve tanto sucesso quanto o Motas criado em 2001 que tornou o termo escape room
mais popular ganhando e deu abertura para outros novos jogos, cOmo O japonés
"Crimson Room" de Toshimitsu Takagi em 2004, que foi um escape room que obteve

sucesso mundial.

4 https://pt.wikipedia.org/wiki/Escape the room. Acesso em 14/12/19.
5 https://www.giantbomb.com/behind-closed-doors/3030-16645/. Acesso em 15/12/19.
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Habitualmente, os jogos desse estilo consistem em apenas um quarto, mas
mesmo tendo diversos ambientes que devem ser superados em uma
sequéncia fisica, o MOTAS é considerado o precursor do género. Como todo
jogo do estilo point and click, o jogador precisa clicar e interagir com 0s
objetos em cena. Em alguns casos, os objetos interagem entre si (como uma
chave que abre um diario que contém a senha para ligar algum computador).
Geralmente ha um inventario onde o jogador pode verificar e utilizar os
objetos coletados até o momento]...]. Apds encontrar uma série de objetos,
muitas vezes seguindo uma ordem logica (como no exemplo acima, é preciso
encontrar a chave e o diario para descobrir a senha do computador), o jogador
finalmente encontra a Gltima chave ou bot&do que permite o0 acesso a porta de
saida, finalizando o jogo. Em alguns casos, a Unica saida visivel nao
representa o final do jogo. Pode haver ainda outro cémodo a ser pesquisado
e superado, inclusive contando com objetos ainda n&o encontrados no lugar
anterior. (WIKIPEDIAS).

Os jogos criados para computadores e celulares estavam sendo um sucesso

grande que assim alguns criadores de jogos no Japao tiveram a ideia de levar o

escape room a uma sala real, o real escape games foram lancados em 2007, em

Kyoto no Japéo, pelo empresario Takao Kato.

Segundo Kato, a ideia surgiu quando o empresério estava no transporte
publico e pensava em um novo tipo de empreendimento em eventos. Foi
guando reparou em uma moca sentada ao seu lado que jogava um “escape
the room” em seu celular, e resolveu investir em algo semelhante.

Inicialmente, os fas do género participavam de atividades em clubes, bares e
outros espacos de lazer, até que as primeiras salas especializadas foram
construidas. As escape rooms se espalharam rapidamente pela Asia,
comecgando pela China e por Taiwan. A primeira sala no Estados Unidos foi
inaugurada por um amigo de Kato, Kazuya Ilwata, em 2012, na cidade de San
Francisco. Hoje, os “real escape games” existem em mais de 280 cidades,
distribuidas entre 50 paises e estdo cada vez mais diferentes, variando em
tamanho, nimero de jogadores, temas e tempo de resolugédo.®

No Brasil as salas estédo dispostas no sudeste e sul do pais, a primeira a ser

instalada foi em Sao Paulo, no ano de 2015 chamada de fugativa, por ter sido um

sucesso em um tempo curto, apds 1 ano, ja existiam 25 salas dispostas pela cidade.

6 https://escapetime.com.br/us/blog/a-historia-por-tras-dos-jogos-de-escape-the-room. Acesso em

15/12/19
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4 METODOLOGIA

4.1 DESENVOLVIMENTO DA CONCEPCAO DO JOGO

O jogo foi criado na Universidade Federal de Pernambuco — Campus do
Agreste, logo apds uma tentativa sem sucesso de criacdo de um aplicativo que
auxiliasse o ensino da quimica. Para tal feito seriam necessérias ferramentas que a
universidade ainda n&o disponibilizava, entdo para manter a mesma linha de criacao,
mas dessa vez saindo da area tecnologica e seguindo o caminho dos jogos foi
pensado em uma sala de escapar (escape game) de nome “The Last Lab Left Over”
(O Ultimo Laboratério que Sobrou) com o foco na area educativa da disciplina de
organica no ensino superior.

Na educacéo, a pesquisa quantitativa ndo é usualmente aplicada pelo fato de
nao considerar todos 0s possiveis pontos que permeiam a construcdo do
conhecimento, fazendo com que a pesquisa qualitativa seja a escolha mais adequada

para avaliagdo de fen6menos.

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que n&o pode ser
guantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais
profundo das relagbes, dos processos e dos fenbmenos que nao podem ser
reduzidos a operacionalizacéo de variaveis (MINAYO, 2001, p.?).

A principio o planejamento para a aplicacdo da metodologia da sala de escapar
seria observar a experiéncia do aluno desde que entra até a sua saida da sala, pontos
como permanéncia, trabalho em equipe (aprendizagem colaborativa), resolugcéo de
enigmas e suas dificuldades e a validacédo do jogo como ferramenta ativa no ensino
da quimica. Porém o jogo ndo p6de ter todos esses pontos trabalhados com diversos
grupos e escolhemos apenas focar em um evento teste, onde com ele conseguiriamos
obter a validacao necessaria para o jogo.

A coleta de dados foi feita no evento teste, durante todo o processo em que 0
aluno estivesse jogando dentro da sala, por meio de anotagdes. Apds a experiéncia
do jogo foi entregue um questionario para que o aluno pudesse dar suas impressdes
sobre o que achou da sala, quais conceitos aprendidos etc.; aliando a observacgéao

com o que o aluno conseguiu retirar de conhecimento.
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Para a andlise dos dados foi feita uma pesquisa de campo, a fim de usar da
observacdo dos alunos dentro da sala e como em conjunto desenvolvem a

aprendizagem colaborativa, para Gil (2008):

O estudo de campo estuda em um Unico grupo ou comunidade em termos de
sua estrutura social, ou seja, ressaltando a interacéo de seus componentes.
Assim, o estudo de campo tende a utilizar muito mais técnicas de observagao
do que de interrogacdo. Procuram muito mais o aprofundamento das
guestdes propostas (GIL, 2008, p.43).

4.2 ELABORACAO DO JOGO

Como foi dito anteriormente, o jogo escape room € definido como gincana ou
jogo teatral (RPG), foi falado também sobre ser um jogo que pode ser feito para
computador, celular ou sala fisica, tendo em vista o tempo habil para programacao de
um jogo foi escolhido trabalhar num real escape room ou fuga real, a proposta dessa
construcdo. Assim, além de ser um jogo inédito na educacéo, espera-se que leve o
aluno a trabalhar melhor em equipe, desenvolver seu lado cognitivo e que possa
favorecer na aprendizagem de conceitos quimicos sem que o aluno esteja
pressionado a aprendé-los, ou seja, aprender brincando.

Foi dito o quanto € importante que o aluno se sinta parte da sala, que a mesma
tenha um contexto muito bem escrito para que assim n&do encontre falhas na execucéo
da atividade, além de ter as regras previamente esclarecidas para que o aluno possa
dar seguimento ao jogo sem pausas.

O jogo foi pensado para usar na pratica o conhecimento visto na graduacéao, a
construcdo do jogo se deu por 4 fases seguindo o processo criativo de Miel (1993).
Apds a construgdo 0 jogo passou por varios melhoramentos, pois o ludico e o
educativo precisam estar balanceados para que assim o aluno consiga aprender e
brincar sem que um deixe de existir ou que apareca em maior evidéncia que o outro.
Também foi necessario a visitacao a salas reais de escape game na cidade de Recife-
PE, onde obtive uma preparacédo a mais para adequar os desafios ao tempo previsto
e uma maior gama de diferentes enigmas que pude reaproveitar aplicando um
conceito quimico. A finalizacdo do jogo contou com um evento teste de aplicabilidade
onde foi possivel observar as implicacées que trouxemos nesse trabalho.

A ideia inicial para o jogo foi a de um universo expandido, juntamente com o
desenvolvimento do RPG “Last Chance of Earth” (HOLANDA, 2018), cuja historia era
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inspirada no jogo de videogame The Last of Us™. Em um mundo pds-apocaliptico os
jogadores precisavam encontrar um antidoto para salvar suas vidas do virus que se
alastrou pela terra. O inicio do jogo seria 0 RPG dele e a finaliza¢do na sala de escape

onde finalmente o grupo conseguiria o antidoto.

4.3 EVENTO TESTE, COLETA E ANALISE DOS DADOS

Para a observacdo da aprendizagem colaborativa e seguindo a estrutura de
aplicacdo de um jogo do tipo escape (jogo esse que € necessario oferecer dicas
limitadas quando os jogadores estiverem travados entao € necessario que o aplicador
esteja sempre atento ao desenrolar do processo), eu, como pesquisadora do tema,
fiquei dentro da sala proposta para o jogo, porém sem interferir diretamente com os
participantes.

Por meio de anotacles, fotos e observacdes, fui percebendo ao passar do
tempo e constatei por uma fala de um dos alunos, que quando estavam trabalhando
em unido os desafios se tornavam muito mais faceis de serem resolvidos, que quando
estavam trabalhando sozinhos tornava-se mais lento e dificil chegar a uma resposta.

ApoOs a participacao no jogo foi distribuido um questionario (Apéndice B), e foi
a partir dele que percebi o quanto a aprendizagem colaborativa auxiliou os alunos que
estavam com duvidas em relacdo ao assunto (quimica organica). As questdes

colocadas para os alunos no questionario sao:

01- Conseguiu se familiarizar com o contexto e tema proposto na sala?

02- Qual parte da sala lhe deu maior dificuldade? Foi o conceito quimico

ou os detalhes para encontrar tal pista?

03- Como o grupo trabalhou em sala, em conjunto ou separados?

04- A unido fez diferenca? Cite aspectos negativos e positivos.

05- Os desafios propostos te fizeram recordar contetdos ensinados por

cadeiras anteriores (organica 1 e 2)?
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste topico vamos observar o processo de criacdo da sala e os resultados
iniciais observados pelo evento teste.

5.1 ESCAPE GAME IDEIA INICIAL

5.1.1 Construcéao do jogo

A sala foi pensada sendo um ambiente que proporcione ao aluno um
aprendizado e uma relacdo entre teoria e pratica de uma forma que estimula o
participante a relacionar as disciplinas estudadas com a aprendizagem colaborativa e,
por que ndo, a interdisciplinaridade que permeia varias areas vistas durante uma
graduacdo em quimica, areas essas que sdo ditas como as mais complicadas do
curso. Esperamos que o aluno perceba com o evoluir da atividade que conseguiu
resolver um determinado enigma aplicado, correlacionando a alguma das suas
dificuldades anteriores, pois contou com a ajuda do grupo presente.

Para esta sala existe um esquema para resolugédo dos desafios, enigmas e
codigos que estdo dentro dela, porém o jogo de escapar ndo segue apenas uma
direcéo, visto que é um jogo totalmente dinamico e permite que o participante consiga
solucBes diferentes para qualquer caminho até a resposta sem que um se perca por
causa do outro. O jogo inicia a partir do momento em que os alunos entram na sala
projetada e assim sera disparado uma fumaca que seria uma representatividade do
gas, determinando o tempo de permanéncia deles na sala, pois se ndo obtiverem
sucesso ao sair antes desse tempo, 0 jogo ja estaria perdido. Apds a entrada, estédo
distribuidos por toda a sala varios enigmas e pistas de como resolvé-los.

Um dos meios mais rapidos de resolucdo € quando o aluno, ao entrar na sala,
observa que no quadro branco contém uma frase “os computadores sao inuteis eles
servem apenas para lhe dar respostas” e varias estruturas organicas que todas estao
relacionadas a regra de Huckel (por serem estruturas aromaticas). Essa frase que
estara entre as estruturas no meio do quadro leva o aluno a mesa onde contém um
notebook, textos sobre contetdos de quimica entre eles falando sobre aromaticidade.

Estes textos estdo borrados com manchas de sangue ficticio, pois antes de entrar na
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sala o aluno precisa ser situado no contexto do porqué escapar daquele local, entédo
Ihe é dito uma histdria sobre o que aconteceu naquele ambiente.

Além da relacdo com a teoria de Huckel, que € uma pista para o cédigo 01, que
da& acesso ao tablet para encontro do antidoto e assim ter a saida da sala, ha um texto
sobre o acido fosforico e sua utilizacdo e também ha diversas vidrarias espalhadas
como enfeite para que se tenha a ideia de ser um antigo laboratorio. Tentamos ao
mMAaximo mostrar que mesmo com pouco material, e tentando adaptar uma sala de aula
convencional ao tema proposto no jogo, conseguimos transformar o local em um
ambiente factivel para promover imersdo dos participantes.

ApoOs observar a descricdo no computador — “as pistas estdo por todo lugar
inclusive na agua” —, o aluno se depara com uma camera antiga mergulhada em um
béquer cheio de agua, livros de quimica em alguns lugares e cada um com um desafio
de nomenclatura, funcdo organica e estrutura. A cada desafio uma letra é gerada
formando com isso o cadigo 01.

Estdo espalhadas por toda a sala algumas vidrarias com volumes diferentes
gue em ordem decrescente formam a palavra coca cola. Isso para que, quando o
aluno avistar, em uma cadeira, a estufa com um aviso “cuidado acido fosfoérico”, ele
saiba relacionar pois este acido € um acidulante, ou seja, € capaz de aumentar a
acidez de um alimento, ou Ihe fornecer sabor acido. Esse tipo de substancia também
tem outras finalidades como no site Infoescola cita que “essas substancias também
desempenham outras fun¢des como regulador de pH, atuando como tampéao nas mais
diversas etapas do processamento de alimentos e diminuindo a resisténcia de
microrganismos” (INFOESCOLAY). Porém se for ingerido puro causa riscos para
saude humana como queimaduras e irritagdes, por isso a ideia de ser utilizado no
refrigerante.

ApoOs encontrar o refrigerante os alunos irdo perceber que ele esta dentro de
um compartimento fechado com um cédigo de 3 numeros, o aluno ao ter descoberto
0 cbdigo 01 apods descobrir todas as partes dele se dirige ao tablet e a senha para
abrir é exatamente o codigo 01 (a palavra Huckel). Ao desbloquear o tablet vao se
depara com a seguinte frase “t3nt3m e5capar”, as letras que foram substituidas por
nameros sao o0 codigo 02 e dltimo para abertura do compartimento onde esta o

antidoto.

7 https://www.infoescola.com/compostos-quimicos/acidulantes/. Acesso em 07/12/19.
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Foi observado durante o decorrer da aplicacdo que € necessario um pequeno
texto explicitando que ali 0 jogo termina, pois os alunos participantes do evento-teste
comentaram que por ndo existir um aviso final, acharam que ainda estava

acontecendo o jogo.

5.2 ESTRUTURACAO DA SALA

Para um melhor entendimento de como montamos cada espaco da sala e
fizemos dela uma grande ferramenta pedagodgica para 0 ensino de quimica
explicitamos aqui, por meio de ilustracdes e figuras, as partes onde colocamos cada
desafio proposto e mostramos também a disposi¢do dos objetos e 0 motivo para tal.
Vale salientar que nesta sala (sala L7 — Campus do Agreste — UFPE) j& existiam
algumas frases nas paredes e agregamos ao jogo como prova de que o lugar néo
importa e sim a forca de vontade de querer criar algo substancial para o ensino.

A primeira ilustracdo € uma pequena mesa da propria sala e algumas vidrarias
qgue foram cedidas pelo professor Ricardo Guimaraes pertencentes ao seu projeto de
pesquisa. H4 também um computador que ao ligar o plano de fundo € uma frase dando
acesso a duas pistas. Ao lado em uma cadeira e no chao alguns livros de quimica
organica onde foram colocadas pistas que sao partes do coédigo 01 (huckel), folhas
com conteddos de quimica e entre elas, uma em particular, falando sobre os
compostos aroméaticos.

Algumas imagens e ilustracdes referentes aos desafios e pistas podem ser

vistas nas figurasde 1 a 7.



Figura 1 — llustracé@o da area 02 para desenvolvimento e finalizagao do jogo.

Fonte: propria-




Figura 2 — llustracéo da area 3 para desenvolvimento e finaliza¢éo do jogo.

Fonte: prépria




Figura 3 — llustracéo da area 4 para desenvolvimento e finaliza¢éo do jogo.

Fonte: propria
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Figura 4 - Baldo volumétrico em diferentes volumes formando uma pista para o codigo 02 (1).

Fonte: prépria
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Figura 5 - Baldo volumétrico em diferentes volumes formando uma pista para o cédigo 02

().

Fonte: prépria
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Figura 6 - Baldo volumétrico em diferentes volumes formando uma pista para o cédigo 02

(.

Fonte: prépria



Figura 7 - Processo de purificagdo do acido fosférico presente no codigo 02.

Fonte: prépria
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5.2.1 Conceitos de quimica organica aplicados para gerar o cédigo 01

A seguir veremos as pistas relacionadas a resolucdo dos desafios e que
envolvem conceitos de Quimica Organica (figuras 8 a 13).

Pista 01

Figura 8 - Estrutura do propano-2-ol

OH

Fonte: prépria

*Voecés encontraram a primeira pista para o cédigo de abertura
do laboratério; serao varias letras e neste composto vocé usara a

primeira letra deste radical, sera também a primeira letra do

coédigo que no total é formado por 6 Jxiras.

Pista 02

Figura 9 - Estrutura do propano-2-ol

H,CZ “CH,

Fonte: prépria

*Para este composto vocés precisam saber a nomenclatura, a
quinta letra sera usada no cédigo ¢ por coincidéncia no cédigo

sera a 5 letra também.
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Pista 03

Figura 10 - Estrutura do 4cido etanodioico

Fonte: prépria

*€om a nomenclatura (oficial) deste vocé usara a décima letra da
segunda palavra. €orram que o tempo de vocés esta passando,

querem sair vivos ou nao?

Pista 04

Figura 11 — Conformacéo do ciclo-hexano

Fonte: prépria

*Conformacao do tipo €Adecira. Se nao fez conexao nao faz nuneca

mais. (imeu amigo cientista Ricardo ajudou nessa).

Pista 05

Figura 12 - - Estrutura do 4-hidroxifenilalanina

Fonte: prépria



40

E um dos 20 aminoacidos que fazem parte das proteinas. E um o-

aminoacido com uma cadeia lateral formada por €H,; ligado a um
grupo fenol, o que a torna uma cadeia lateral ciclica aromatica
com um grupo OH. A décima segunda letra faz parte do cédigo,

inclusive ¢ a ultima letra que forma a palavra ------ .

Pista 06

Figura 13 — Letra U

Fonte: prépria

Dificil descobrir esse €ein...

5.2.2 Textos pistas

Algumas pistas foram dadas na forma de textos, em que os participantes
deveriam ler para relembrar os conteldos ensinados e assim tentar solucionar os

desafios.

Texto 01

A watoria dos refrigerantes wo Brasil possul alto teor de delolo
fosférico, ficando com wum pH > =. Ele € utilizado principalmente
como actdulante da bebida, abaixando seu pH, regulando sua dogura,
realeando o paladar e tanbém atuando como conservante.

Por causa disso e da veaglio que o fetdo fostorico vealiza com o cromo
] cltaodla, nos anos 50 e 60, os motoristas de automdvels, caminhdes
e motocicletas Limpavam as partes cromadas de seus veleulos com
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refrigerantes ode sabor cola. Visto que o feido fostorico € utilizado na
fabricaglo de materiais de limpeza, surgiv wm wito de que os
refrigerantes i base de cola pooem desentuplr plas. Mas, tsso wio ¢
verdade, o delolo fosférico esta presemte numa proporeiio de 0,6 o para
cada Litro de vefrigerante, o que € wma quantidade multo peaquena.
Além disso, ele wio foz wmal para o wosso organismo, poroue o fetolo
fosforico € essencial para o funclonamento das células oe nosso corpo,
sendo indiferente oe onde ele provém.

Texto 02

Para serem classificados como aromaticos, os compostos oevem ser clelicos,
insaturados, totalmente conjugados e planares, além bastante estdvels o
energla de estabilizaclio por ressondncia. Clelicos porque somente assim €
formada uma nuvenm de elétrons deslocalizados (que wio PEAMANLCEM MM
orbital p); nsaturados, comjugadog e planares paro facilitar a interacho
pavalela entre os orbitais p. Devido a essa estrutura peculiar, os compostos
aromdticos apresentam wma estabilidade especial, multo mats forte do que a
esperaola. A pavtir disso, o flsico-quimico alembio Evich criou a regra que propde
que para um composto clelico e planar seja arombatico, € preciso que uma nuvem
de elétrons conjugados tenha 4n + 2 elétrons T, sendo n wm nimero tntetro.
Os tlétrons T podenn ser aqueles que pavticipam de ligagdes duplas e triplas,
aqueles que wio sbio compartilhados, ou ainda, cargas wegativas. A
aromaticldade pode ser caracterizada por trés critérios tedricos: critérios
geomttricos, em que sho considerndos os comprimentos das ligagdes que
indicam a deslocalizaclio dos elétrons was estruturas clelicas; critérios
energéticos, que avaliom a aromaticidade do composto a partiv da determinaglio
da energia deslocalizada pelo sistema (estabilidade termodindmica); e critérios
magnéticos, que se fundamentam wa distribuicfo eletrbnica, wos nivels oe
energin e wa polarizabilidade dos atomos. Os compostos aromdaticos estiio
frequentemente presentes no NOSSO cotidiano:
diversos hidvocarbonetos aromaticos sfio  largamente utilizados wo vamo
bnoustrial, como € o caso do benzeno, tolueno e outros. Na gquimica dos seres
vivos, existem trés amdinodcidos arowmdticos  (tlrosina, triptofano e
fenilalaning) e todos os wnucleotideos que constituem o codicp genético
(adenina, timing, guanina, cltosing e uracila) sbo estruturas aromaticas.
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5.3 OBSERVACOES FEITAS DURANTE O EVENTO TESTE

O grupo que participou do evento teste foi formado por 3 alunos e uma ex-aluna
graduada do curso de quimica. Todos ja haviam cursado as disciplinas de Quimica
Orgéanica | e Il ofertadas no curso, ou seja, ja tinham conhecimento sobre os
compostos organicos, estruturas e nomenclaturas. Mesmo assim, foi observado que
o grupo teve dificuldade na parte primaria do conteddo. Por exemplo, na estrutura de
um hidrocarboneto mais simples como o propeno (3 carbonos e uma ligacéo dupla),
eles ndo lembravam do carbono que estava no meio e classificaram a estrutura como
eteno. Esse problema observado remete ao nosso referencial tedrico onde explicita
quais as particularidades que causam a aprendizagem defasada.

O conteudo programado para ser resolvido em 30 min em um grupo de 4
participantes o tempo seria suficiente, porém devido a grande dificuldade com os
compostos basicos, os alunos perderam um longo tempo tentando nomear tais
estruturas.

Outro ponto observado foi a motivacdo para o jogo, os alunos participantes nao
gostam tanto da tematica de jogos, mesmo assim, no inicio todos trabalhavam em
conjunto um ajudando o outro (a aprendizagem colaborativa foi um marco na
participacdo deles). Ainda assim, se mostraram com receio de buscar as pistas,
mesmo com o jogo sendo explicado antes e reforcado que eles poderiam usar todos
0S componentes que estavam presentes na sala. Porém, quando encontraram as
pistas para desenvolver as nomenclaturas que era a parte aplicada ao ensino, foi
percebido uma diminuic&do do vigor, alguns comecaram a esperar que apenas 0s dois
lideres resolvessem e ja ndo possuiam mais toda a vontade observada de inicio. Um
dos problemas que podem ter causado esse desencanto foi o fato de os dois que
menos se motivaram era por ter passado por varias reprovacgdes nas organicas,
tornando o contelldo um menos interessante para eles.

O tempo total da sala estava estipulado em 30 minutos, tempo habil para
resolucdo de todas as pistas e enigmas, mas eles apenas conseguiram finalizar a
atividade em 49 minutos, apés muitas dicas que foram norteadoras para que eles
conseguissem chegar ao fim do jogo. O interessante foi ouvir de um dos participantes

que “nunca mais esqueco 0 nome dessas estruturas”, por tanto tentar e finalmente
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resolver o codigo, o aluno assimilou os conteddos e conseguiu na brincadeira
aprender, ou até mesmo relembrar conceitos iniciais que a partir deles nos permite
resolver maiores desafios.

Foi observada também a mudanca de atitude dos dias normais do aluno
guando ele se vé inserido num contexto do jogo do tipo escape game. Alguns alunos
gue antes eram mais timidos tomaram a frente e foram os lideres, enquanto outros
gue eram mais extrovertidos e que conversavam mais, estavam acanhados de uma
forma que até para explorar a sala ficaram com receio. Confiaram a resposta aos
alunos lideres pois ndo confiavam em seu potencial, mas no fim quem conseguiu
amarrar a situacao foi o aluno que menos participava diretamente.

Uma das coisas mais gratificantes foi ao final observar a ligagdo que eles
fizeram entre todos os objetos e pistas utilizados, unificando o jogo e mostrando que
um dos principais pontos foi atingido que € o aluno néo sé resolver todo o conteudo
aplicado mas também que consiga relacionar o porqué de cada elemento presente na
sala.

Ao final foi aplicado um questionério simples apenas para ter uma opinido dos
alunos sobre 0 jogo, sua aplicabilidade e o uso da aprendizagem colaborativa unida
ao ludico como ferramentas de grande impacto no ensino. As respostas podem ser
vistas no Apéndice C.

Foi observado um grande déficit em relacao a aprendizagem de tais conceitos,
por mais iniciais que fossem, pois abordei assuntos como nomenclatura de compostos
organicos, os alunos demonstravam imensa dificuldade para solucionar os cédigos
por ndo lembrar do assunto.

Apenas com a aprendizagem colaborativa foi possivel em meio a discussoes
sobre o tema, alguns lembravam apenas casos pontuais outros lembravam outros
conceitos conseguiram assim unir os pensamentos e formular o codigo para saida da

sala, um dos participantes até cita em sua resposta (questao retirada do questionario):

04 - A unido fez diferenca? Cite aspectos negativos e positivos.

R - “Sim, caso contrario o tempo para concluir a atividade seria muito maior”.

Apesar das duvidas, os alunos entenderam toda a disposicdo do jogo, um até
citou em sala “ja entendi todo o processo encontrou o cédigo, achou os objetos que

auxiliavam e dai ja consegue abrir o tablet que diz a resposta final”, ou seja, todo o
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processo do jogo estava claro para os estudantes e o que fez com que demorasse
mais que o esperado por serem poucos coédigos foi a dificuldade com a quimica

organica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dos jogos aplicados com a finalidade educativa é de suma
importancia para a renovacao do ensino. De acordo com o nosso referencial teérico,
também observamos o quanto o escape game € um jogo versatil, de facil aplicacédo e
adaptacdo ao ambiente proposto. Foi visto também que a aprendizagem colaborativa
nao so auxiliou os alunos a recordarem os assuntos ja vistos como também os alunos
enquanto trabalhavam em conjunto demonstravam maior interesse e vontade de
ganhar o jogo.

Aliado ao referencial teérico visto na primeira parte deste trabalho, também foi
observado o quanto usar da criatividade e do senso critico no momento de aplicacao
do jogo e para o seu planejamento como ferramenta pedagdgica foi de extrema
importancia, pois o jogo em si precisou de varias adaptacdes desde a ideia inicial até
a sua formulacéao final ao adequar-se ao que se tinha para uso.

A criatividade dentro de sala é necessaria perante o lado ludico, em que o aluno
precisa sair da sua caixinha fechada e explorar um ambiente novo que permite ao
mesmo desenvolver sua cognicdo e seu lado colaborativo associado a um conceito

quimico.
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APENDICE A

Histéria sobre a sala:

Num mundo pés apocaliptico apds inlUmeras retiradas de matérias primas, a terra virou
um planeta téxico e a humanidade comecou a morrer sem razao, varios cientistas
tentaram solucionar a causa e buscar um antidoto que revertesse a situagdo, sem
sucesso as mortes que demoravam meses para acontecer foram com o passar do
tempo diminuindo drasticamente o periodo de meia vida da doenca, e o que duravam
meses para acontecer durou semanas, depois horas e agora minutos. Todos 0s
habitantes que restaram para sobreviver precisavam utilizar mascara de oxigénio e
carregar o cilindro nas costas, cilindro esse que deveria ser trocado a cada 2 horas e
devido a escassez de recursos as pessoas tentavam ao maximo economizar. Em
paralelo um cientista maluco chamado Estévao conseguiu em meio a sua loucura e
falta de recursos desenvolver um antidoto que conseguia inibir o efeito da toxicidade
do ar. Logo que o fez divulgou para alguns colegas cientistas pois tinha receio de que
algum dos poderosos iriam pegar a sua ideia e esconder de grande parte da
populacdo beneficiando apenas os mais ricos, mesmo com toda precaucdo foi
descoberto por parte dos lideres que se aproveitando da situacdo em que o planeta
se encontra jA comecaram a projetar uma nova nacdo destinada apenas aos
escolhidos. O cientista mesmo assim descobriu a tempo que estava marcado para
morrer e escondeu o seu antidoto de forma que apenas um seleto grupo de cientistas
iriam descobrir, ou seja, vocés. Antes de entrar € proibido a entrada de metal (deixem
os cilindros do lado de fora). Agora que entraram o ambiente esta preparado para que
s6 quem tem 0 conhecimento necessario possa sair, 0 gas toxico presente na terra
estd em quantidade triplicada dentro da sala, dando-lhes apenas 30min de tempo

limite até a sua morte. Tenham boa sorte...
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APENDICE B - QUESTIONARIO

Periodo: Duracéo na sala: minutos

01-Conseguiu se familiarizar com o contexto e tema proposto na sala?

02-Qual parte da sala Ihe deu maior dificuldade? Foi o conceito quimico ou os detalhes para

encontrar tal pista?

03-Como o grupo trabalhou em sala, em conjunto ou separados?

04-A unido fez diferenca? Cite aspectos negativos e positivos.

05-Os desafios propostos te fizeram recordar conteldos ensinados por cadeiras anteriores

(organica 1 e 2)?




APENDICE C — RESPOSTAS DOS ALUNOS
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