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RESUMO

A pandemia da COVID-19 impactou drasticamente o contexto social. No ambito
educacional, a implementacdo do ensino remoto evidenciou ainda mais os
desafios da formacao de professores e a necessidade do desenvolvimento de
competéncias tecnoldgicas digitais. Por isso, o objetivo do presente trabalho é
apresentar um trecho da dissertacdo de um mestrado académico onde o Escape
Room Educativo foi utilizado na disciplina de Fundamentos da Educag¢do na
formacgao inicial de professores durante o periodo de ensino remoto na
Universidade Federal de Pernambuco, para auxiliar no desenvolvimento
componentes curriculares e avaliar a potencialidade dessa estratégia. Para
alcancar esse objetivo, a metodologia foi tragcada em trés etapas: trabalhar o
conteudo especifico da disciplina, aplicar o Escape Room Educativo referente ao
conteudo e por fim, avaliar a intervengdo. Como resultado, conseguimos constatar
o potencial positivo do Escape Room na formacao inicial de professores e
evidenciar indicadores de envolvimento e colaboragcao dos participantes mesmo
durante o distanciamento do ensino remoto emergencial.

Palavras-chave: Ensino remoto; Escape Room Educativo; Formacido docente;
Gamificacao.

ABSTRACT

The COVID-19 pandemic has drastically impacted the social context. In the
educational field, the implementation of remote teaching highlighted even more the

1

osias.silva@ufpe.br

marcelo.sabbatini@ufpe.br


mailto:marcelo.sabbatini@ufpe.br
mailto:osias.silva@ufpe.br

challenges of teacher training and the need to develop digital technological skills.
Therefore, the objective of the present work is to present an excerpt from the
dissertation of an academic master's degree where the Escape Room Educativo
was used in the Fundamentals of Education discipline in the initial training of
teachers during the period of remote teaching at the Federal University of
Pernambuco, to help in the development of curricular components and evaluate
the potential of this strategy. To achieve this objective, the methodology was
designed in three stages: working on the specific content of the discipline, applying
the educational escape room referring to the content and, finally, evaluating the
intervention. As a result, we were able to verify the positive potential of the escape
room in the initial training of teachers and evidence indicators of involvement and
collaboration of the participants even during the distance from emergency remote
teaching.

Keywords: Remote teaching; Educational Escape Room; Teacher Training;
Gamification.
1 INTRODUGCAO

As tecnologias sao tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi a
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferenciadas tecnologias, que foram sofrendo modificagdes e se adaptando as
necessidades da nossa espécie. Com o surgimento das tecnologias digitais, as
plataformas, sites, jogos e aplicativos s6 cresceram, principalmente a partir dos

anos 2000, quando a internet ganhou mais espago no mundo.

Diante de uma sociedade pautada na informagdo e nas tecnologias digitais,
cabe o uso mais consciente e proposital para o processo de transmissao e trocas
de saberes relevantes para a vida social e também académica. A Era da
Informagéo exige o estreitamento da relacdo entre a educagdo e as tecnologias
digitais, que devem andar juntas para que seja possivel reduzir as lacunas

presentes no sistema educacional e promover uma maior qualidade de ensino.

O processo de ensino e aprendizagem de qualidade sempre foi um desafio,
que se tornou ainda evidente o surgimento da COVID-19. As mudangas que a
pandemia exigiu no ambito educacional pegou todos de surpresa, até mesmo os
professores que ja adotavam dinamicas com elementos digitais nas suas praticas

precisaram se reinventar para enfrentar os novos desafios. O cenario pandémico



exigiu maior empoderamento digital para que essas ferramentas pudessem ser

usadas de maneira flexivel, funcional e qualitativa no ensino remoto emergencial.

Com a suspensao do ensino presencial, os alertas para a mudanca e aceitagao
mais significativa das tecnologias digitais na educagdo comegaram a soar. Para
alguns autores (MONTEIRO; MOREIRA; ALMEIDA, 2012; MOREIRA, 2012,
2018), a atuagédo docente em um contexto digital, ndo se trata da transferéncia de
praticas, mas sim, criar modelos de aprendizagem que incorporem processos de
desconstrugcdao e que promovam ambientes de aprendizagem colaborativos e

construtivistas nas plataformas escolhidas.

Na educacéao universitaria ndo foi diferente, as mudangas sociais ocasionadas
pela pandemia afetaram a formacdo inicial de professores em aspectos de
adaptagao com as plataformas e adaptacao das praticas docente. De acordo com
Pimentel et al (2020), a formacgao inicial apresenta o desafio de que muitos dos
professores formadores nao estdo habituados a exercer sua fungdo docente com

0 uso das tecnologias ou o repensar inovador de estratégias de aprendizagem.

A fala desse autor torna ainda mais claro o aumento das exigéncias de
habilidades e competéncias docentes impulsionadas pelas demandas e o avango
contextual da sociedade, principalmente no aspecto tecnologico que foi
potencializado com a pandemia, onde o professor precisou de um conhecimento
basico para ser mediador do processo de ensino e aprendizagem
(SANCHOTENE, 2020).

O docente e/ou futuro docente precisa agir a partir de saberes que sao
construidos por diferentes fontes e processos ao longo de sua formagao e essa
construcdo de saberes se da com base em multiplas influéncias e experiéncias.
De modo geral, a formacao inicial docente é um ato de desenvolver saberes
heterogéneos e temporais que sdo o construto da identidade desse profissional,
relacionados ao trabalho do professor e sdo os saberes sobre o trabalho, no

trabalho e para o trabalho. E evidente que a atuacdo do professor precisa



acompanhar as novas tendéncias que sua profissdo impde, nesse caso, a

tendéncia tecnoldgica é uma realidade que precisa estar cada vez mais evidente.

Em meio ao cenario pandémico e tecnolégico, a gamificagdo pode ser utilizada
como estratégia para estabelecer situagdes de aprendizagem que incentivem o

desenvolvimento das competéncias docentes na formacéo inicial de professores.

A literatura aponta que a gamificagéo incentiva o desempenho ativo dos alunos
no processo de aprendizagem apoiando assim, a aprendizagem ativa, a
aprendizagem experiencial e a aprendizagem baseada em problemas (MARTI-
PARRENO; SEGUI-MAS, 2016). Essa estratégia, em muitas vezes, traz um
carater de competicdo que os alunos geralmente sdo atraidos a participar. O
cenario de competicdo favorece o foco e a atencdo dos alunos, propiciando um
ambiente de imersdo favoravel ao envolvimento do estudante no contexto de
aprendizagem por meio de interagbes e trocas que ocasiona um ambiente de
aprendizagem colaborativa (SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012).

Nessa perspectiva, pensamos no Escape Room Educativo, que € uma técnica
de gamificacdo onde os participantes devem resolver desafios e enigmas para
“‘escapar”. O Escape Room Educativo pode ser realizado por diversas plataformas.
Neste trabalho, utilizamos a plataforma Genially, que € um software de criagao de
conteudo interativo que permite criar imagens, infograficos, apresentacoes,
microsites, catalogos, mapas, entre outros, que podem ser dotados de efeitos e
animacgoes interativos. Utilizamos aqui a verséo gratuita, por compreender que 0s

recursos disponiveis atendem aos objetivos do presente estudo.

A partir das informagdes ja evidenciadas, o objetivo do presente trabalho
relacionar o uso do Escape Room Educativo coma a formacgao inicial de
professores durante o periodo de ensino remoto na Universidade Federal de

Pernambuco.



2 Gamificagao

O termo gamificagdo surge em 2002 pelo britdnico Nick Pelling, mas so6
comegou a ganhar forca a partir de 2010 gragas a expansdo crescente das
Tecnologias Digitais de Informagcao e Comunicacdo (TDIC). Essa estratégia de
intervengao tem ganhado maiores proporgcdes por seu potencial de melhorar a
aprendizagem e envolver os participantes. Por outro lado, ha muitas pessoas
ainda confundem o conceito e/ou uso de games com a gamificagdo, o que pode
ocasionar em duvidas e o tratamento dos termos como sinénimos de forma

erronea.

Pesquisadores como Hunicke; Leblanc e Zubek (2004) destacam oito
categorias que ajudardo a compreender o porqué dos games serem tao
engajadores. S&o elas: 1) Sensagdo: prazer com algo ou experienciar uma
situagao; 2) Fantasia: relagdo com o ludico, o imaginario; 3) Narrativa: enredo,
sequéncias de eventos, dramaticidade e narrativas emergentes ou situagdes
vividas; 4) Desafio: resolugado de problemas, elemento motivador; 5) Companhia:
sobre a amizade, relagdes, cooperacgao etc., a questao do aspecto social do game;
6) Descoberta: prazer de descobrir coisas novas, desvelar tramas, explorar um
universo desconhecido; 7) Expressao: relacionada como o jogador se comporta
nesse game e como ele faz as coisas ou realiza feitos e 8) Submissao: respeitar

as regras, realizar as tarefas e etc.

Enquanto os games tém elementos que os configuram, a gamificacdo se
apresenta mais ampla para ser utilizada em diversos espacos, inclusive no
contexto educacional. Segundo Kapp (2012) a gamificagdo nao trata de criar ou
utilizar algum tipo de game, mas de atribuir mecanicas, estética e processo de
game-think de games a espacos de nao game. Ou seja, usar 0s mecanismos dos

games para desenvolver atividades gamificadas.

De modo geral, podemos diferenciar os jogos, ou games, da gamificagdo em
trés pontos especificos: espacgos, objetivos e motivagao. Nos games, os espacgos

geralmente abordam caracteristicas mais imaginarias, ja na gamificagdo, ha uma



relagdo com o mundo real, seja a revisdo para uma prova ou trabalhando um
conteudo. Em relagdo aos objetivos, os games apresenta um carater mais voltado
para a diversdo e competicdo, por outro lado, a gamificagcdo tem o foco no
processo de aprendizagem, que no caso desta presente pesquisa, € envolver os
alunos (SCHLEMMER, 2016).

Por fim, outro fator que diferencia games da gamificagdo € a motivagao.
Enquanto nos games a motivagdo € intrinseca, ou seja, os jogadores tem o
interesse e prazer em jogar; na gamificacao, a utilizacao de fatores externos como
a colaboragao e o incentivo para a resolucao de problemas que pode estimular os
participantes a se integrarem na atividade gamificada e posteriormente,
desencadear uma motivagao intrinseca em permanecer na dinamica. Porém, vale
destacar outro ponto importante, os games ja vém prontos para serem utilizados e
na gamificagdo, o responsavel por conduzir essa proposta deve pensar em toda

narrativa que objetiva engajar os participantes.

Logo, por mais que existam jogos educacionais, a grande diferenca que
podemos destacar aqui entre games e gamificacdo de forma mais clara é a
seguinte: quando o professor utiliza um jogo para ensinar, definimos como jogos
educacionais. Quando o professor utiliza um tema ou temas de suas aulas e
transforma em uma atividade que tem elementos de jogos, temos uma

gamificacgao.

As diferengas entre games e gamificagdo existem, mas sédo suas similaridades
que tornam a gamificagdo importante para o processo de ensino e aprendizagem.
De acordo com Pimentel (2020), os elementos tradicionalmente encontrados nos
games que podem ser utilizados para a gamificagdo sao: narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, conflito, colaboragdo, competicao, objetivos e
regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacdo, interatividade. Para a
escolha de quais elementos vdo compor a estratégia gamificada, €& pertinente

pensar em quais objetivos educacionais se busca alcancar.



Ao entender a esséncia que sustenta os games, € possivel realizar uma
gamificacdo que de fato tenha sucesso. A gamificagdo pode ser usada para gerar
mudanca voluntaria de comportamentos, resolver problemas, aumentar a
produtividade, alinhar as expectativas dos colaboradores com os objetivos da
organizacdo, fomentar o bem-estar, informar, e, obviamente, promover a
aprendizagem (MARQUES, 2017).

O crescimento dos recursos digitais tem permitido ndo s6 criar contextos
gamificados, mas para a continuidade das aulas neste periodo de ensino remoto,
com professores e alunos desenvolvendo atividades através de videoconferéncias,
suportadas por servigos como o Zoom, Google Meet, Microsoft Teams
(CARVALHO, 2020). Nesse sentido, a gamificacdo pode ser uma aliada capaz de
colocar os estudantes em situagdes de aprendizagem mais compativeis com suas

vivéncias e necessidades na formacao inicial de professores.

3 Escape Room Educativo

O conceito de Escape Room Educativo esta ganhando relevancia nas escolas
portuguesas e em todo o mundo. Muitos professores estdo a adotar experiéncias
de Escape Room (sala de fuga) nas suas aulas, permitindo fomentar nos alunos
entusiasmo e motivagado pelos assuntos curriculares (MOURA, 2020). O Escape
Room Educativo (ERE) é uma técnica de gamificacdo que baseado nas
mecanicas, estética e pensamento ludico para envolver as pessoas, motivar a
acao, promover a aprendizagem e resolver problemas com dinamicas e
mecanismos proprios dos jogos (DETERDING et al., 2011; KAPP, 2012).

A origem do Escape Room é documentada no Japdo em 2007 com a sala de
fuga criada pela agéncia de publicidade SCRAP (NICHOLSON, 2015); onde um
grupo de pessoas se trancou em uma sala onde tiveram que resolver quebra-
cabecas e diversos testes para resolver uma histéria e conseguir escapar antes do
tempo disponivel expirar (geralmente uma hora). A partir desse momento, esse
método foi considerado como uma abordagem Iudica e dindmica. Aos poucos,

foram feitas adaptagbes para o campo educacional como estratégia que poderia



facilitar a criagdo de condigbes de aprendizagem baseadas no ludico que
favoregam a aquisicdo de determinados conteudos curriculares (SECANELL,
2020).

Essa estratégia implementada no ensino, tem um papel importante no
processo de aprendizagem; segundo Smith (2019), implica processos cognitivos,
emocionais e sociais, havendo um vinculo entre as emog¢des e a fungéo cognitiva,
sendo que aulas emocionalmente positivas ajudam a melhorar as aprendizagens.
O ERE é um recurso pedagoégico concentrado na aprendizagem significativa, no
trabalho em equipe, que envolve chegar a acordos e tomar decisdes, por fim,
realizar as atividades que estdo relacionadas com os conteudos curriculares
(NEGRE, 2017).

De acordo com Bernarski e Zych (2008), ha algumas caracteristicas presentes

em grupos de aprendizagem colaborativa. Sao elas:
e Interdependéncia positiva;
e Heterogeneidade;
e Lideranca partilhada;
e Preocupacdo com a aprendizagem do coletivo;
e Enfase no trabalho e na sua manutencao;
e O professor observa e intervém como mediador;

Caracteristicas essas que quando estimuladas e trabalhadas, podem
desencadear a participagao e interacado ativa entre alunos e professores mesmo
em meio ao distanciamento fisico, uma vez que é possivel identificar acdes
auténticas, ja que cada pessoa envolvida consegue ver o problema de uma
perspectiva diferente e estao aptas a negociar e gerar significados e solugdes por
meio de um entendimento compartilhado (TORRES, 2014).

De modo geral, o Escape Room Educativo pode proporcionar as

caracteristicas destacadas acima, pois consiste em fechar um grupo de



participantes em um espago virtual, no qual terdo de resolver um conjunto
diversificado de enigmas, tendo como tempo limite para escapar e quase sempre
em torno de uma narrativa condutora; favorecendo a aprendizagem, potencializa a
motivacao, torna visivel o trabalho colaborativo e coesao do grupo (MOURA, 2020;
DIAGO; VENTURA, 2017).

Além disso, os estudantes adquirem competéncias digitais e a criatividade, ja
que as ferramentas tecnoldgicas nos oferecem muitas possibilidades de criar
atividades interativas para a aprendizagem. Para desenvolver intervengdes com
essa técnica de ensino, iremos elencar a seguir os passos para criar um Escape

Room Educativo:
1. Pensar na narrativa que deve remeter para o(s) tema(s) curricular(es).
2. Escolher o(s) espaco(s) adequado(s) ao numero de participantes.
3. Criar uma introdugao para despertar a curiosidade e introduzir a narrativa.

4. Desenhar as provas e os desafios que devem ser atrativos, surpreendentes
e desafiadores. Estes devem ter em atengdo os objetivos pedagdgicos e o

publico-alvo.

5. Estabelecer as regras de participagao (ajudas, dispositivos a usar), o tempo

e a formacgéo de grupos. As instru¢cdes devem ser claras.

6. Explorar ferramentas digitais que se adaptem ao(s) tema(s), a narrativa e

aos desafios.
7. Preparar o guido que pode ser digital ou em papel.
8. Concretizar a experiéncia imersiva de aprendizagem.

Alguns autores (LAMAS, 2018; MACIAS, 2017; BORREGO, 2017) ja
desenvolveram pesquisas baseados no Escape Room Educativo e os resultados
mostraram um grande valor educacional desse método, que se apresenta como
um estimulador para os alunos. Essas caracteristicas funcionam como um

mecanismo de retroalimentagcdo na educacado, levando em conta que nessa



pratica os alunos recebem resposta imediata quando desvendam um mistério,

contribuindo para a assimilagao dos conteudos curriculares.

O Escape Room Educativo potencialmente traz uma experiéncia de aula
gamificada com impacto positivo na formacado inicial de professores e
consequentemente, no seu envolvimento nas atividades da aula. Supde uma
combinagdo de metodologias e técnicas metodoldgicas, como a aprendizagem
baseada em problemas, a aprendizagem colaborativa, pensamento dedutivo,
critico e criativo. Por isso, 0 sucesso nessa proposta € o trabalho em grupo dos

participantes, como 0s mesmos pensam e resolvem 0s enigmas.

Neste presente trabalho, a plataforma para a utilizagdo do ERE foi o Genially,
um software de criacdo de conteudo interativo que permite criar imagens,
infograficos, apresentagdes, microsites, catalogos, mapas, entre outros, que

podem ser dotados de efeitos e animacgdes interativos.

Figura 1 - pagina inicial da plataforma
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Fonte: Print da plataforma tirado pelo pesquisador (2021)

Nessa plataforma, desafios e/ou missbes sdo dadas aos participantes
indicando as direcbes daquilo que deve ser feito dentro do universo da
experiéncia. O ideal é que os individuos ao experienciar esse ambiente tenha

sempre algo interessante e substancial para realizar, culminando assim em uma



experiéncia global. Devido a diversidade de perfis dos participantes, € necessario
sempre criar um grande volume de opgdes interessantes dentro do ambiente,
assim, & possivel impactar positivamente a maior parte dos estudantes. Através do
planejamento, desenvolvimento e compartilhamento de atividades gamificadas de
Escape Room Educativo desenvolvidas na plataforma Genially, é possivel integrar
o aluno a uma situagdo de aprendizagem no cenario pandémico e estimular o
desenvolvimento de varias habilidades necessarias, principalmente na formagao
inicial de professores da educagao basica com a inclusdo digital como parte de
suas futuras praticas docentes. Contudo as experiéncias educacionais baseadas
neste recurso no Ensino Superior sdo ainda bastante limitadas devido ao seu

carater emergente (SECANELL, 2020), fazendo-se necessario mais pesquisas.

4 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa apresenta uma natureza qualitativa, que pode ser caracterizada
como método no qual a compreensao dos conteudos e o interesse em entender os
fendbmenos observados por meio da Optica do pesquisador € um elemento
essencial. A proposta metodolégica visou desenvolver agdes que foram aplicadas
com graduandos das licenciaturas diversas, matriculados na disciplina de
Fundamentos da Educacdo no Centro de Educacao da Universidade Federal de
Pernambuco. Os estudantes participaram de vivéncias tedricas sobre um
conteudo especifico da disciplina de maneira sincrona. Posteriormente, a partir
desse conteudo especifico, foi desenvolvida uma pratica que usou o Escape
Room Educativo por meio da plataforma Genially. O link da atividade foi
disponibilizado na sala do Google Classroom para que os licenciandos

resolvessem os desafios de forma assincrono.

A turma era composta por 32 estudantes, porém, apenas 29 frequentavam os
momentos sincronos e assincronos. Ainda no encontro sincrono, o pesquisador
separou os estudantes em quatro grupos com aproximadamente 7 participantes
por grupo. Esses estudantes se reuniram em um outro momento para resolver os

desafios dispostos em quatro missbes que contiveram enigmas, desafios e



perguntas para que fosse possivel avangar as etapas. Como é possivel ver na
figura 2, os participantes iniciavam a atividade apenas com a missao 1 disponivel,
e a medida em que resolviam os problemas, liberavam o acesso as demais

missoes.

Figura 2 - Painel de missées
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Fonte: print tirado pelo pesquisador (2022)

Para o encerramento da proposta, foram selecionados de forma aleatdria, 12
estudantes que realizaram a atividade no Escape Room Educativo para participar
do grupo focal por meio do Google Meet com a finalidade de identificar as
potencialidades da intervencédo. Esse grupo focal durou aproximadamente uma

hora e meia.

Como tivemos quatro grupos para a intervengéo gamificada, selecionamos trés
pessoas de cada grupo para participar do grupo focal e assim totalizar as doze
pessoas. De acordo com Gatti (2012), a técnica de grupos focais é realizada com
os participantes da pesquisa, divididos em grupos de seis a doze interlocutores, e
o investigador destaca um tema de relevancia da pesquisa para debater no grupo.
Em outras palavras, € uma forma de entrevistar em grupo, baseados na

comunicagao e interagdo, com o objetivo de coletar informagdes que possam



possibilitar a compreensao de percepcgdes, crencgas e atitudes dos participantes da

pesquisa.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com duragao de aproximadamente uma hora e meia, os 12 participantes da
pesquisa foram provocados pelo mediador a responder os itens colocados para a
discussdo. Para isso, desenvolvemos 8 perguntas baseadas em indicadores que
consideramos importantes para o ensino remoto baseados em Veiga (2013), como
por exemplo: aprendizagem ativa, resolugdo de problemas, participagao,

concentracao, interagao, diversdo, acido e comunicagao.

Antes de entrar nos indicadores especificos, questionamos os estudantes
sobre a gamificagdo de modo geral, e qual perspectiva deles para essa forma de

abordagem, como veremos no quadro 1.

Quadro 1 - Fala dos estudantes

“Uma estratégia que consiste na reinvencgéo da pratica pedagoégica por parte de alguns
professores/educadores, porém desafiante, se tratando de desenvolvimento de base sdlida,
isto é, quando se fala do liquido, dentro dos processos de ensino e aprendizagem. Vejo que
€ uma via de méo dupla, hora pode dar certo e, em outra pode n&o dar.”

“De modo introdutério ou avaliativo do contetido, ndo s6 remoto mais presencial também.
Né&o consigo imaginar jogos na construgdo em si do conteudo, apenas na apresentagcéo ou
avaliagao destes. Mas a gamificagao em si é um excelente instrumento de dinamizagdo em
sala de aula, além de tornar a aprendizagem significativa, a partir do momento que o
estudante vé motivo para estudar (para ndo se precisar no jogo).”

“A gamificagdo quebra a possibilidade das aulas entrarem numa monotonia (o que é ainda
mais possivel no ensino remoto), por que sdo sugeridos novos desafios ao longo do
processo de aprendizagem. De certa forma, tira o aluno da zona de conforto.”

“uma forma de interagdo melhor com os alunes, a dindmica com games talvez poderia atrair
mais ateng¢do do que uma proposta de aula comum”

“Os alunos normalmente ja gostam de jogar e se fosse inserido contetdos das disciplinas
nos jogos isso poderia estimular a participagéo e a facilitacdo do aprendizado. Levando em
conta que todos teriam acesso a internet, computador etc.”

“Para deixar as aulas menos monoétonas”

“Seria uma proposta interessante, ja que algumas pessoas tem dificuldade em se adequar
ao formato do ensino remoto que, creio eu, requer uma disciplina maior do estudante que o
ensino presencial.”

“Como proposta para aumentar o interesse os estudantes com os assuntos e tornar o ensino




mais leve”

“como uma atividade extra para revisar os assuntos dado em aula.”

“Acho que pode deixar a aula mais interativa, amenizando a desmotiva¢do dos alunos”

“Otima alternativa para envolver os alunos”

“Acho de extrema urgéncia, principalmente nesse tempo de pandemia onde ficamos 24/7 do
tempo no computador. Essa estratégia estimularia mais os alunos e transformaria o tedioso
em emocionante.”

“Seria interessante para motivar os estudantes, para aprenderem de uma forma melhor”

“Seria uma forma de atrair a atengéo dos alunos para a aprendizagem mediante a utilizagdo
de mecanismos que se encontram em jogos, s6 que de forma didatica e relacionada com o
processo de ensino-aprendizagem.”

“E um modo “diferente” de ensino, que pode ser muito util, além de ensinar, tera como se
divertir.”

“Uma forma de sair do padrao de sempre, que é so a tela e professor falar.”

Fonte: desenvolvido pelo pesquisador (2021)

A partir das falas dos participantes, podemos destacar que eles consideram
que a gamificacdo um excelente instrumento de dinamizagcdo em sala de aula e
pode proporcionar a aprendizagem significativa, a partir do momento que o
estudante vé motivo para estudar. As falas dos licenciandos mostram uma viséao
muito positiva quanto a gamificacdo, pois € uma forma de quebrar a monotonia
das aulas e tira os alunos da zona de conforto, na medida em que traz desafios
para serem solucionados e promove a interacao efetiva entre os participantes. Um
dos discentes destaca que a acessibilidade a internet e aos recursos tecnolégicos

tornam viaveis essa estratégia.

De acordo com a fala de um dos participantes, o0 mesmo considera o
seguinte sobre a gamificagdo: “acho que pode deixar a aula mais interativa,
amenizando a desmotivagao dos alunos”. Além disso, outro estudante relata que:
‘Acho de extrema urgéncia, principalmente nesse tempo de pandemia onde
ficamos 24/7 do tempo no computador. Essa estratégia estimularia mais os alunos

e transformaria o tedioso em emocionante.”

Na pratica realizada com os estudantes, utilizamos o Escape Room

Educativo por meio da plataforma Genially, onde os estudantes puderam interagir



com a plataforma e conhecer de modo geral como esta estratégia funciona. No
desafio proposto aos licenciandos, eles foram expostos a uma atividade que
requer atengcao e organizagao coletiva do grupo para a solucionar os problemas
que surgiram baseados em um conteudo especifico trabalhado pelo pesquisador

na disciplina de Fundamentos da Educacao.

Os indicadores selecionados para essa pesquisa sdo baseados em Veiga
(2013), que trata do envolvimento dos estudantes. Pensando nos aspectos do
Escape Room Educativo e no ensino remoto emergencial, demos énfase em
apenas 8: aprendizagem ativa, resolucdo de problemas, participagao,
concentracgao, interagéo, diversdo, acdo e comunicagao. A seguir, apresentamos

as perguntas e respostas do grupo focal.

Aprendizagem ativa: Como vocés acham que o Escape Room contribuiu

para a aprendizagem ativa?

Pelo fato de ser interativo faz com que vocé se sinta no centro do
exercicio. Tipo, eu estou indo atras da minha resposta, estou pensando
sobre tudo que estudei até agora e até mesmo quando aparecia algo que
eu nao sabia, se tornava interessante querer aprender e compreender
algo que eu deixei escapar. Entdo a gente se sente mais preocupado em
conseguir chegar a aquele objetivo e eu me senti bem ativo na verdade a
querer chegar no resultado melhor. (participante 1).

A gamificagdo no ambito educacional pode atuar como objeto de
aprendizagem, contribuindo com o desenvolvimento de caracteristicas para atingir
metas propostas. Quando se pensa em desenvolver e abordar praticas para o
ensino, é imprescindivel promover oportunidades de aprendizagem ativa a partir
de acdes que possam gerar os processos interativos que estimulem e envolvam
os participantes (ALVES et al. 2014).

Acho que a atividade serviu para fixar realmente o que discutimos na
Ultima aula. N6s ficamos depois discutindo que o lembravamos da aula e
até tinha um resumo do texto que fizemos. E até na primeira questao da
atividade gamificada, ficamos discutindo se era primeira ou era a ultima,
se era a primeira ou era a ultimo. Até que depois pensamos que era a
ultima opc¢éo a resposta certa. E entdo ficamos discutindo o que seria o
conceito. Eu acho que deu pra fixar bastante o que a gente ja tinha lido e
0 que tinha visto em aula (participante 12).



A partir dessa fala, podemos identificar a aprendizagem ativa, que é

considerado o esforgo do aluno em construir o conhecimento. E esse esforco,

levando em conta a fala da participante da pesquisa, teve um carater colaborativo

dos desafios trazidos pelo Escape Room que gerou interacdo. De acordo com

Laureano (2019, p. 56), os “estudantes aprendem mais quando eles estédo

intensamente envolvidos em sua propria aprendizagem”.

Na pergunta seguinte, questionamos sobre a resolu¢édo de problemas,

vocés acham essa atividade contribui para pensar e refletir em como

resolver problemas como grupo?

Percebi o seguinte, fazendo sozinho, eu ia ter direcionamento totalmente
diferente do que feito em grupo, porque quando eu tinha duvidas, vinha
algum colega e dizia o porqué a aquela resposta era a certa. Quando a
gente ta em grupo, cada um consegue trazer um pouquinho daquilo que
conseguiu assimilar na leitura do texto e na aula. Entdo se eu tivesse
sozinho, talvez eu tivesse que recorrer a algum material de apoio para me
ajudar a resolver as questdes. (participante 1).

A experiéncia que eu tive no meu grupo foi muito interessante porque
quando eu tinha alguma duvida, por exemplo, vinha algum colega e dizia
que leu o texto e viu que era de tal forma e defendia trazendo um base
pra sua resposta. Se eu tivesse fazendo sozinha, eu ia ficar me
perguntando se era isso mesmo ou ndo. Entdo cada menina do meu
grupo trazia sua resposta justificando como resolver aquilo, entdo eu
acho que em grupo é de uma forma e individual de outra. Entdo eu acho
que individual a gente tem a tendéncia a buscar a resposta e em grupo,
discutir a resposta e ainda ver os apontamentos do outro. (participante 4).

Na terceira pergunta: Como foi a participagdao dos membros do grupo

na atividade? Vocés acham que houve uma contribuicao de todos nesse

trabalho?

Tipo, no meu grupo teve aquela dificuldade de horario, ai nunca podia
todo mundo. Sé conseguimos marcar hoje pra uma da tarde, sendo que
algumas pessoas tiveram imprevisto e atrasamos e duas pessoas néo
conseguiram participar. Mas foi apenas questdo de horario mesmo.
(participante 5).

Acho que nem todo mundo contribuiu porque tava com o grupo grande.
Meu grupo tinha 7 pessoas, ai nem todo mundo participa assim. Tem as
pessoas mais atrasadas também, tipo, eu mesmo atrasei um pouco e
fiquei ai meu Deus, ndo participei direito. (participante 11).

Baseando-se nos dados do grupo focal, houve participacdo positiva da

maioria dos licenciandos no Escape Room, o que permitiu a contribuicao efetiva.



Segundo Queirol (2014), a maioria das atividades ndo podem ser realizadas por
individuos isolados, sem a participagdo de outros sujeitos nos processos de
produgao, logo, as atividades sao coletivas, ou seja, com a participacdo de outros

sujeitos.

Embora algumas pessoas tenham destacado que devido ao tamanho do
grupo ou até mesmo os choques de horarios tenham dificultado a participagao
efetiva de todos os membros, a atividade foi bem executada e contou com a
participacdo da maior parte da equipe. Cabe destacar que por sido realizada de
forma assincrona, houve essa fragilidade de horarios, o que podemos caracterizar

como fator externo ao Escape Room propriamente dito.

A quarta pergunta teve relacéo direta com a concentragcéo: o Escape Room
levou o grupo a ficar concentrado em pensar e tentar solucionar os

problemas ou ficaram desconcentrados?

Meu grupo ficou super atengéo aos codigos e ficavamos viajando o que
poderia aparecer na proxima questdo. Ai uma pessoa falava: “calma
gente, vamos deixar de criar muita teoria e voltar pra o foco”. Entao foi
isso, todo mundo tava concentrado em resolver os problemas.
(participante 9).

A atividade acabou sendo divertida. Fomos nos empolgando e querendo
saber as proximas etapas e acabou rapido. Nem percebemos o tempo
passar. (participante 5).

No meu grupo so6 tivemos que nos concentrar para a gente nao se perder.
Como cada um fez no seu celular, fomos respondendo e comentando no
zap [Whatsapp]. Entdo uma pessoa perguntava assim: “vocés chegaram
nessa resposta?” e algumas pessoas nao tinham chegado ai. Entdo se
saisse da concentragdo ali e perdesse 2 segundos, uma pessoa ja teria
falado a resposta e a gente ndo ia conseguir pensar direito, entendeu.
(participante 11).

Acho que a concentracéo foi 100% ne, todo mundo tava envolvido. S6
uma pessoa chegou mais atrasada e nao tava tdo envolvida assim, mas
ela conseguiu ajudar um pouco. Mas a concentragdo foi de boa;
montamos um Meet s para a gente, ficou todo mundo tentando resolver.
Eu acho que foi quase 100% para todo mundo, tentando se ajudar e tal.
(participante 1).

A concentragao € um dos indicadores essenciais para o envolvimento, uma
vez que alunos envolvidos em algo, mantém o foco e concentracdo no que estao

sendo feito. Na fala dos estudantes é interessante que mesmo alguns grupos



tendo se organizado de forma diferente e a concentracao tenha sido dividida para
acompanhar o avango dos colegas de grupo, como identificamos na fala da
participante 11, isso também permitiu que os licenciandos ficassem mais atentos

para nao ficarem para tras durante a dinamica.

Considerando todos os pontos levantados nas falas desses estudantes, é
possivel afirmar que os grupos estiveram concentrados durante toda atividade
gamificada, mostrando que o tempo entre as missdes e a quantidade de missdes

propostas nao foi cansativa e tediosa que pudesse gerar dispersao.

Seguindo com as perguntas do grupo focal, questionamos sobre a interagéo:
Como foi a interagao do grupo durante o Escape Room? A interacao fluiu?

Houve divergéncias?

Acho assim, a gente ficou tranquilo em relagdo a uma pessoa pensar
diferente da outra porque se a gente errasse a questao, tinha como tentar
de novo. Entdo a gente tava tranquilo em relagédo a isso de divergéncia.
Acho que teve uma pergunta ou outra que pensamos diferentes, mas
dissemos: “bora tentar essa, vamos!”. Tava errada, ai voltamos e
respondia a outra. Entdo assim, levamos tudo da esportiva e fluiu bem a
interagao. (participante 1).

N&o teve treta, e um dos momentos que deu certo ne, da gente tentar
conciliar a resposta no grupo. Teve divergéncia de resposta e uma das
meninas disse que no texto tava assim, e eu acho que é isso. Quando ela
veio com esse negdcio de no texto tava assim, entdo vamos nessa, deve
ta certa. E bem o que Ayres falou ne, que alguém chegava com uma
comprovagdo melhor e nés conseguiamos te uma interacdo boa pra
decidir e marcar a certa. (participante 11).

No caso do grupo da gente, se a gente tivesse tido alguma divergéncia
assim, ndo chegar a um estilo de raciocinio, que nao foi o caso, inclusive,
tivemos um estilo de raciocinio parecido. Se a gente tivesse errado
alguma questao, acredito que a gente ia voltar nessa e se perguntar onde
ta o erro. Se questionar sobre isso, e pensar em outras coisas, ndo mais
sobre aquilo que a gente ja tinha aprendido ou lido com vocés na aula
passada. Acho que é mais ou menos por ai. (participante 3).

As falas dos participantes mostram que a interagdo entre os membros do
grupo fluiu bem durante a resolugdo dos problemas trazidos na dindmica. Sem
uma boa interagdo, ndo ha como estabelecer uma aprendizagem colaborativa e o
estudante ndo se sente integrado ao grupo, causando impactos negativos na
aprendizagem. Por isso, todo esse processo de interagcédo e fluxo dos grupos no

desenvolvimento da atividade mostra uma integragéo afetiva entre os membros



que permite o envolvimento positivo que engaja os envolvidos na dindmica. Uma
vez que a auséncia de interagcdo ou baixa nivel de interagdo, prejudicaria o

envolvimento.

Sobre o item diversao: A pratica realizada promoveu a diversao durante a

resolucao dos desafios? Se sim, justifique. Se nao, justifique também!

Uma coisa que a gente comentou no dia foi as pistas que deixaram jogo
bem mais divertido e o primeiro cddigo, a gente ndo tinha se ligado muito
e ficamos “meu Deus! qual sera o codigo”. Entdo tornou muito mais
interessante essa sacada de ter o mistério e ficar de olho em detalhes.
Enfim, achei isso demais, eu gostei. (participante 6).

Total! Foi muito divertido. Em primeiro lugar, porque assim, o jogo em si
estimula que todo mundo fique muito envolvido, porque tem mistério pra
resolver, tem pistas. Entdo vamos ficar juntos e de olho; e também tem a
questao de que tipo, as pessoas em si do meu grupo deram muito certo.
Tivemos muita afinidade, entdo todo mundo tava com a energia muito pra
cima. A forma como o jogo foi pensado e elaborado e como a gente tava
respondendo também, foi muito divertido. A gente até comentou que
queria fazer mais atividades dessa forma no futuro. (participante 1).

“foi muito bom ver essas questbes da tecnologia mais pedagogicamente ne, e

poder experimentar dentro da Universidade. Eu me diverti muito e gostei muito.’

(participante 2).
‘nos divertimos! Por mais atividades assim, por favor!” (participante 1).

Quando questionamos os licenciandos sobre a ludicidade, a maioria dos
grupos responderam positivamente a esse indicador. Vale destacar que a diversao
nesse caso, tem relagdo com o sentido de prazer em realizar ou em participar do
Escape Room. Essa diversdo embora estivesse presente na grande parte dos
licenciandos participantes, alguns indicaram néo ter se divertido, e relaciona isso
ao aspecto organizacional do seu grupo de atividade: “nosso grupo néo se
divertiu, porque a gente néo teve essa aproximagao, esse contato, ja que fizemos

cada um no seu celular e comentamos no zap. Entéo foi isso” (participante 11).

A fala dessa participante traz aspectos interessantes para a discussdo. Como
ja foi mencionado, a diversdo tem relagdo com a atividade gamificada em si,

porém, essa participante apresenta essa questao negativa do seu grupo devido a



forma como os desafios da atividade foram solucionados individualmente por cada

membro, quebrando o eixo colaborativo proposto no Escape Room Educativo.

Na penultima pergunta, os licenciandos foram questionados sobre a acgao.
Como vocés acham que o Escape Room permitiu a iniciativa dos membros
do grupo a se organizarem e resolver os problemas propostos? Ou a

iniciativa para pesquisar e rever os temas da atividade?

Desde a construgdo do grupo, o grupo foi muito proativo em si, e apesar
das dificuldades em relagdo a marcar o horario para desenvolver a
atividade juntos. Ninguém verbalizou isso, mas quando fazemos uma
atividade de que sai do senso comum de leitura, escrita e etc, que sai do
comum, eu sinto essa predisposi¢ao para fazer as coisas no geral. Mas
também eu vi que algumas pessoas nao prestaram a atengdo nas
orientagdes e depois ficaram perguntando o que era pra fazer. O
diferente causa um desconforto positivo e também negativo, porque mexe
com o padrao. (participante 2).

Acho que o que fez muita diferenga foi que na aula passada, vocé falou
assim: “vocés querem que a gente escolha os grupos ou vocés
escolhem?”. E eu lembro que falei automaticamente: deixa a gente
escolher. Porque eu acho que o fato de eu ter mais proximidade com as
pessoas do meu grupo facilitou esse processo de agao e de ter iniciativa.
Entdo a gente conseguiu conversar melhor, mas esse € um sentimento
muito particular, ndo sei se aconteceu com o resto da galera. (participante
7).

Nesta ultima fala a estudante enfatiza que fazer atividades em grupo com
pessoas que a mesma ja conhece e/ou tem aproximacgao, facilita a existéncia da
iniciativa e agao de sua parte. O que nos remete ao aspecto de integracdo e
trocas importante na formacao inicial de professores e principalmente durante o
ensino remoto onde as relagcbes foram de alguma forma afetadas pelo

distanciamento.

Por ultimo, a comunicagcdo € um elemento importante no Escape Room
Educativo, levando em consideragcéo o seu carater colaborativo. A participagao
na atividade gamificada te permitiu e/lou estimulou vocé expressar suas
opiniées com o grupo e consequentemente, ajudar na sua comunicagao? Se

sim, justifique!

Sim sim, total! A gente conversava e decidia qual alternativa iamos
arriscar e todo mundo se expressou e decido aquilo que fosse melhor



para todo mundo. Até na hora de responder o formulario final, todos nés
fizemos juntos e conversando. (participante 1).

Todo mundo do meu grupo expressou um pouquinho da sua opinido. Até
mesmo quando tinha sé duas ou trés pessoas falando, sempre alguém
perguntava se todo mundo concordava pra ter a resposta do grupo
completa, ou se tinha alguém que descordava. Entdo no meu grupo
tivemos essa experiéncia e nao percebi que ninguém ficou por fora sem
falar. (participante 9).

No meu grupo, todo mundo que estava presente, se comunicou bem.
Mas também teve aquela coisa, todo mundo se conhecia, entdo nao teve
essa brecha pra timidez ou inseguranca em se comunicar e tal.”
(participante 7).

Na aprendizagem feita em colaboragdo, a comunicacdo € um fator
imprescindivel. Por estar em grupo, os participantes precisam se posicionar para
que as discussdes sejam levantadas e os conhecimentos sintetizados. Nos dados
coletados no grupo focal, os participantes sinalizam esse indicador de forma

positivo.

Para Sam (2012) e Asghar (2013), a atividade colaborativa tem dupla
valorizagdo que, por um lado, oferece uma estrutura conceitual para estudar de
forma abrangente o nexo de pessoas, tecnologia e comunicagao online, e, por
outro, € um meio adequado para projetar ou remodelar para melhorar as
interagbes e desenho de atividades nas praticas de ensino aprendizagem. Com
isso, os desafios apresentados na proposta do Escape Room trouxeram situagoes
que permitiram interagdes entre os participantes que evidenciou a comunicagao

como fator importante mediada pelas tecnologias.

Analisar esses dados confirmam ainda mais as pesquisas desenvolvidas por
varios autores (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004; MARQUES, 2017; MOURA,
2020) que mostram o potencial positivo da gamificacdo para o envolvimento dos
estudantes. Como uma tendéncia educativa emergente e uma ferramenta para
fomentar a motivagdo e as emogdes, tanto no ambiente de aprendizagem fisico
quanto digital, proporcionando elementos de colaboragdo que ajudam a
desenvolver destrezas sociais e as habilidades curriculares, o uso do ERE na
formacao inicial de professores durante a pandemia se mostrou uma possibilidade

para a educacao universitaria.



6 CONSIDERAGOES

A crise causada pela pandemia do coronavirus acelerou as mudangas nos
modelos de ensino presencial que conhecemos, tendo em vista a rapida transi¢cao
para o digital, que evidenciou a necessidade de desenvolver habilidades digitais

diante das demandas que sido impostas a educacéo.

O processo de formacao inicial de professores € um construto muito complexo
e exige atencao diante do momento de mudangas pelo qual nossa sociedade esta
passando. O setor educacional ndo pode ficar a margem dessas mudangas,
principalmente no ambito universitario, que forma os futuros professores que irdo
ser inseridos em um novo contexto pds-pandémico que pode nos revelar
alteragdes marcantes vindas de uma inclusdo mais significativa das tecnologias

digitais na educacao.

Na proposta desenvolvida em diferentes fases da presente pesquisa, a
atividade gamificada permitiu que os alunos pudessem se comunicar, trocar
ideias, estruturar o discurso e todas essas agdes os ajudaram a melhorar o
desenvolvimento das competéncias, participagaéo e colaboragao no ensino remoto,
uma vez que ao lidar com os desafios e provagdes da proposta, as equipes
precisaram perseverar uma e outra vez e seguir em frente, até que os enigmas

fossem resolvidos.

Baseando-se nos dados da pesquisa, o Escape Room Educativo se mostrou
um recurso positivo na formagao desses futuros professores durante o ensino
remoto, levando em consideragdo as fragilidades ocasionadas pela pandemia,
principalmente nas questdes voltadas para o processo de ensino e aprendizagem,
assim como, as potencialidades e uso consciente de plataformas digitais na
educacao universitaria, que é fluida e exige a aquisicdo de novas competéncias,
que no caso atual, € a competéncia tecnoldgica e todos os beneficios de seu uso

eficaz.

A partir das falas dos estudantes do grupo focal e da literatura que deu a base

tedrica desse trabalho, o Escape Room Educativo como técnica de gamificagao



evidenciou os indicadores de Veiga (2013) e trouxe a contemplacdo dos
conteudos curriculares da disciplina de fundamentos da educacdo das
licenciaturas diversas, trazendo assim, a construcdo da aprendizagem ativa e

participativa dos estudantes em meio ao ensino remoto emergencial.
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