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O Desafio das Metodologias Ativas:
construcao de um jogo de Escape Room

The active Methodologies Challenge: building an
Escape Room game

Resumo: Este artigo tem como foco descrever o processo de
planejamento, implementagéo e avaliagdo de um jogo on-line
do tipo Escape Room para o ensino de conceitos bésicos de
metodologias ativas de aprendizagem, para alunos de um curso
Técnico Subsequente em Multimeios Didaticos, ofertado na
modalidade a distancia. Este jogo foi planejado e desenvolvido
com base no modelo ADDIE. Para termos uma visdao mais
holistica do jogo, este foi avaliado por alunos do curso citado
anteriormente. Os resultados desta avaliagdo indicaram que,
sob o ponto de vista da motivagdo para a aprendizagem,
experiéncia do usuério e conhecimentos apreendidos, o jogo
foi bem avaliado. Este jogo ja foi usado em contexto real, no
segundo semestre de 2020, junto aos alunos do curso técnico
para o qual ele foi planejado.

Palavras-chave: Escape Room. Jogos educativos. Metodologias
Ativas de Aprendizagem.

Abstract: This article describes the process of planning,
implementing, and evaluating an online game of the Escape
Room type for teaching basic concepts of active learning
methodologies for students of a Subsequent Technical course
in Didactic Multimedia, offered at distance mode. This game
was planned and developed based on the ADDIE model. In
order to have a more holistic view of the game, it was evaluated
by students. The results indicated that, from the perspective of
motivation for learning, user experience, and knowledge
learned, the game was well evaluated. It was already used in an
authentic context with students of the technical courses for
which it was planned.

Keywords: Escape Room. Educational games. Active Learning
Methodology.
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1. Introducéo

O termo latino ludus significa diverséo e brincadeira
e deu origem a palavra jogo. O ato de jogar é uma
atividade cultural muito antiga e ultrapassa os limites
fisiolégicos e psicoldgicos desse fendmeno, ou seja,
como bem destacou Huizinga "[...] todo jogo significa
alguma coisa" (HUIZINGA, 2017, p. 4) e tem uma fungdo
significante que confere um sentido a agdo. Ainda de
acordo ele, o ato de jogar ndo é exclusivo dos seres
humanos sendo registrado, também, entre os animais, e,
ao ultrapassar "[...] a esfera da vida humana, é impossivel
que tenha seu fundamento em qualquer elemento
racional, pois nesse caso, limitar-se-ia a humanidade"
(HUIZINGA, 2017, p. 6).

Desde tempos mais primitivos, os jogos tém sido
considerados pelas sociedades como importantes,
existindo "[...] antes da prépria cultura, acompanhando-
a e marcando-a desde as mais distantes origens até a
fase de civilizagdo em que agora nos encontramos”,
estando presente em toda parte, "[..] como uma
qualidade de agdo bem determinada e distinta da vida
comum"” (HUIZINGA, 2017, p. é). Tal importancia se
destaca visto que os jogos sdo capazes de promover um
ambiente  planejado, motivador, agradavel e
enriquecido, possibilitando a aprendizagem de
contelidos e habilidades diversas. Por apresentar tais
caracteristicas, e corroborando o que ABT (1987, p. 13)
ressalta quando afirma que "[...] jogos sao dispositivos
de ensino e treinamento efetivos para alunos de
qualquer idade e em muitas situagdes, porque sdo
altamente  motivadores e  comunicam  muito
eficientemente conceitos e fatos em muitas areas", o
jogo passou a ser incorporado como recurso didatico no
processo de ensino-aprendizagem.

Os jogos tradicionais, como os de tabuleiros, tém
sido utilizados como uma ferramenta importante no
processo de ensino-aprendizagem. Mais recentemente,
os jogos eletrénicos passaram a ser vistos como uma
possibilidade de apoio ao mesmo processo,
principalmente apds o advento da web 2.0 que
disponibiliza ferramentas interativas, o que torna os
jogos digitais, em especial os on-line, mais atrativos.

Segundo Mattar (2010, p. xvi), o jogo "[...] j& vem
sendo explorado ha bastante tempo por diversos
autores, como o proprio Huizinga", citado
anteriormente. No inicio do século XXI, Prensky (2013)
apresentou o conceito de Aprendizagem Baseada em
Games Digitais (Digital Game-Based Learning) e afirmou
acreditar que, muito antes de os adolescentes daquela
época terem netos, o uso de jogos digitais seria uma

realidade no apoio a forma como as pessoas aprendem.
O autor ndo estava errado em suas predi¢des e hoje,
realmente, esta é uma realidade que n&o retrocedera.

Contudo, ¢é importante ressaltar que a
aprendizagem baseada em jogos é mais do que
simplesmente gamificacdo de materiais educacionais,
tendo em vista que o uso de configuragdes de jogos
deve se integrar ao contelddo de ensino, assim como
melhorar a experiéncia de aprendizagem e, também,
estimular o interesse dos alunos (JABBAR; FELICIA,
2015), para que tal uso va além da pratica somente com
fins recreativos e transforme-se em um instrumento
educacional.

Este trabalho se propde a apresentar um jogo do
tipo Escape Room, que consiste numa aventura na qual
os participantes precisam sair de uma sala onde se
encontram fechados, superando um conjunto variado de
provas e desafios, para encontrar a chave da porta de
saida (JIMENEZ, 2020). Entre os varios tipos de Escape
Room temos o tipo “breakout”, que consiste numa
aventura na qual os participantes precisam sair de uma
sala onde se encontram fechados, superando um
conjunto variado de provas e desafios, para encontrar a
chave da porta de saida (JIMENEZ, 2020). Este tipo de
jogo é apropriado para ser utilizado com fins educativos,
pois sdo dindmicos e facilmente adaptados as salas de
aula. Apresentam uma abordagem ludica, com base em
desafios e testes vinculados ao contetdo curricular.

O uso deste tipo de jogo nos ultimos anos se tornou
popular e estd se tornando cada vez mais frequente no
contexto educativo (WIEMKER; ELUMIR; CLARE, 2015),
isso pode ser comprovado em uma rapida pesquisa
realizada no més de outubro de 2020, na base de dados
da Scopus dentro do Portal de Periédicos CAPES, que
encontrou noventa e trés (93) artigos cientificos
publicados em revistas, que tratavam do uso desse tipo
de jogo na educagao, sendo que destes, cinco no ano de
2017, 7 no ano de 208, 35 no ano de 2019 e 46 no ano
de 2020.

Os jogos do tipo Escape Room, em sua grande
maioria, ocorrem em um contexto fisico. Entretanto, o
atual momento de afastamento social no qual nos
encontramos nos levou a repensarmos as atividades por
nos realizadas presencialmente e nos motivou a construir
o jogo de Escape Room em formato virtual acessivel,
intitulado "O Desafio das Metodologias Ativas", que
serad utilizado, inicialmente, com uma turma do curso
Técnico Subsequente de Multimeios Didaticos, ofertado
em uma instituicdo publica de ensino na modalidade a
distancia. Este jogo terd como objetivo pedagdgico levar
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os jogadores a refletirem sobre o uso de metodologias
ativas de aprendizagem em contexto escolar.

2. Escape Room e seu Valor Educacional

Em sua esséncia, os jogos do tipo Escape Room sdo
um entretenimento relativamente novo no qual
pequenos grupos de jogadores trabalham juntos dentro
de um limite de tempo para completar uma série de
desafios (quebra-cabegas) e vencer (escapar de uma
sala). Estas salas, geralmente, sdo baseadas em um tema
e uma narrativa (Whitton, 2018; Wiemker; Elumir; Clare,
2015) e possuem as seguintes caracteristicas: um desafio
a superar; uma solugdo, que pode estar oculta e uma
recompensa por superar o desafio.

O termo Escape Room foi referenciado pela
primeira vez pela empresa SCRAP, localizada em Kyoto,
Japéo, e segundo Ouariachi e Wim (2020) até o ano de
2020 ja existem cerca de 5.000 em todo o mundo,
abrangendo 75 paises. No ano passado, houve um
crescente interesse entre educadores, de adaptarem o
conceito deste tipo de jogo para atender as
necessidades de seus alunos em salas de aula, em
ambientes de aprendizagem fisicos e online.

Em seu trabalho OQuariachi e Wim (2020)
identificaram e relacionaram os seguintes atributos
positivos no uso dos jogos de Escape Room
educacionais: experiéncia envolvente; resolugdo de
problemas; pensamento critico; colaboragéo e senso de
urgéncia. Os alunos, também, podem projetar seus
jogos do tipo Escape Room, neste caso, outro beneficio,
como a criatividade, pode ser adicionado a lista anterior.
Quando comparada a outras estratégias de gamificagdo
um dos principais valores agregados dos Escape Room,
talvez seja, o mecanismo de cooperagéo.
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Para Zhang et al. (2018), as teorias de aprendizagem
mais relevantes relacionadas ao uso de Escape Room na
educagao sdo o behaviorismo, a aprendizagem social e
o construtivismo. Para estes autores no behaviorismo o
comportamento 'positivo’ dos jogadores é reforgcado ao
fornecer progressao ao longo do jogo e a aprendizagem
é fornecida por uma 'mudanga nas a¢des por meio de
um processo exploratério’ que expde os individuos a
estimulos externos até que uma resposta desejada seja
recebida. Em relagdo a aprendizagem social, os autores
sugerem que os alunos imitem ou perpetuem o
comportamento de suas experiéncias de resolugdo de
desafios bem-sucedidos e assimilacio de seus
conhecimentos e habilidades anteriores, além disso, a
teoria da aprendizagem social acredita que as pessoas
aprendem observando outras pessoas. E, por fim, os
fatores de construtivismo estdo ligados ao fato de que os
alunos constroem seu préprio conhecimento com base
em experiéncias em tempo real de avancgar por vérios
desafios na sala de fuga.

3. O Jogo “O Desafio das Metodologias Ativas”

Nesta secdo, apresentaremos a metodologia
adotada na criagdo do Jogo "“O Desafio das
Metodologias Ativas” e suas caracteristicas gerais.

3.1 Metodologia

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizado o
modelo ADDIE, que ¢ baseado em cinco fases, descritas
na Figura 1: Andlise, Projeto, Desenvolvimento,
Implementagdo e Avaliagdo. Na figura é apresentado,
também, os produtos produzidos em cada uma das
etapas.
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Figura 1 - Modelo ADDIE

¢ Analise (Analysis)

necessarios etc.

¢ Estabelecer o publico-alvo, tipo e objetivos do jogo, recursos

* Desenho (Design)

¢ Detalhar proposta do jogo, contetdos a serem trabalhados,
cenarios a serem desenvolvidas, desafios a serem vencidos, etc.

* Desenvolvimento (Development)

¢ Produgdo dos videos, textos e outras midias.

* Implementagdo (/mplement)

jogo e das animagoes, testes etc.

¢ Construgdo e teste de navegabilidade do jogo. Configurar do

* Avaliagdo (Evaluate)

* Avaliagdo do jogo. Revisao do material disponibilizado antes de
liberar o jogo para testes mais detalhados.

Fonte: Elaborada pelas autoras

O planejamento e desenvolvimento do Escape
Room ocorreu durante um periodo de 3 semanas, que
incluiram a escolha do aplicativo para ser utilizado no
desenvolvimento do jogo, bem como a aprendizagem
de como utilizd-lo. Apds esta fase foi realizado o
planejamento e o desenvolvimento da sala que
envolveu, também a busca por imagens e sons que
tivessem permissdo de uso gratuito. Muitas das imagens
utilizadas apresentam referéncias do local de onde foram
obtidas.

O jogo foi desenvolvido no Genial.ly, versdo Edu
Pro. Este aplicativo foi escolhido por proporcionar
agilidade e flexibilidade para a prototipagdo da

aplicagdo, facilitando, assim, a implementacdo de
mudanga, além de disponibilizar para uso na construgao
do jogo modelos de Escape Room do tipo Breakout e
vérias imagens e sons gratuitos. Além destas vantagens
ele permite a integragdo dos recursos criados nas varias
plataformas existentes (Classroom, Teams, Moodle,
Edmodo, Classdojo etc.) através de link ou incorporagéo.

3.2 Caracteristicas gerais

No quadro 1 estdo descritas as

caracteristicas do jogo.

principais

Quadro 1 - Caracteristicas gerais do jogo O Desafio das Metodologias Ativas

Publico alvo Alunos do ensino técnico subsequente ou do ensino
superior de cursos da area de educagao.

Tipo Escape Room, Educativo e Single Player

Finalidade Jogos didatico.

Ferramenta de | Software Genially (https://www.genial.ly/genially), verséo

desenvolvimento Edu Pro.

Requisitos de | Acesso via navegador de internet, online ou off-line

software

Link para acesso https://bit.ly/2TFzRss

Fonte: Elaborada pelas autoras

INFORMATICA NA EDUCACAO: teoria & pratica | Vol.24 | N°3 | 2021 105



Este jogo teve como principal objetivo educacional
levar o jogador a demonstrar conhecimentos tedricos e
praticos ao refletir sobre o uso de metodologias ativas
de aprendizagem em contexto escolar.

O jogo, O Desafio das Metodologias Ativas, pode
facilmente ser acessado de qualquer dispositivo que
tenha acesso a Internet. Além disso, o assunto enfocado
- metodologias ativas de aprendizagem em contexto
escolar - tem gerado cada vez mais interesse dos
profissionais da drea de educagao. Por ser este um jogo
didatico, foi especialmente concebido para o contexto
educacional e totalmente explorado dentro dele. Por
fim, outro ponto a ser observado ¢ a falta de jogos que
tratam de temas ligados a area da educacg3o.

Os conteldos tratados no jogo foram:
Aprendizagem Centrada no Aluno, Metodologias Ativas
de Aprendizagem, Aprendizagem Baseada em
Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos e
Instrugdo por Pares. Dentre os diversos temas
relacionados as metodologias ativas de aprendizagem,
estes temas foram escolhidos pois fazem parte do
contetido programatico do curso Técnico Subsequente
em Multimeios Didaticos, curso para o qual o jogo foi
projetado e no qual serd testado.

4. Estrutura do Jogo “O Desafio das Metodologias
Ativas”

Nesta segdo, apresentaremos a estrutura do Jogo
"O Desafio das Metodologias Ativas”. Com base no
modelo Canvas para Criagdo de Escapes Room,
proposto pelo site Sistema Aberto para Escapes .

4.1 Tematica

O jogo descrito neste artigo foi desenvolvido para
apoiar a aprendizagem e a reflexdo de estudantes de
cursos da area de educagdo sobre conceitos basicos
ligados ao tema Metodologias Ativas de Aprendizagem.
O jogador tem como miss&o levar as metodologias ativas
de aprendizagem para dentro da sala de aula, facilitando
com isso a aprendizagem dos alunos. Para cumpri-la, ele
devera passar por quatro salas de aula diferentes e em
cada uma delas realizar 2 desafios. Ao cumprir os dois
desafios propostos em cada sala de aula, receberd um
nlmero que compora a senha para completar a misséo.
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As Metodologias Ativas de Aprendizagem sdo

métodos de ensino cujo foco é a aprendizagem centrada
no estudante, que incitam a curiosidade, propdem
desafios, engajam o aluno em vivéncias e propiciam a
colaboracdo e a autonomia dos estudantes. Elas devem
dar énfase ao protagonismo do aluno, valorizando o
envolvimento  destes na construgdo de sua
aprendizagem. Assim, quanto maior a proximidade entre
as atividades escolares e as atividades da vida real,
melhor (MORAN, 2013; MATTAR, 2017).
Dentre os varios métodos de ensino que apoiam as
aprendizagens ativas, pode-se citar: Sala de Aula
Invertida, a Instrugdo por Pares, o Método do Caso, a
Aprendizagem Baseada em Problemas, a Aprendizagem
Baseada em Projetos, Pesquisas, Design Thinking, e a
Aprendizagem Baseada em jogos, que inspiraram a
construgdo deste jogo. Ele tem como base trazer
conceitos basicos sobre a aprendizagem centrada no
estudante e metodologias ativas de aprendizagem,
sendo que a aprendizagem baseada em problemas, a
aprendizagem baseada em projetos e a instrugdo por
pares foram escolhidas para comporem as 4 missoes
propostas neste jogo.

4.2 Competéncias

O jogo tem como objetivo levar os jogadores a
refletirem sobre como levar a aprendizagem centrada
nos estudantes para dentro da escola, com base no uso
de metodologias ativas e, em especial, as principais
diferencas existentes entre essas, bem como reconhecer
as tarefas realizadas nas fases de pré-aula, aula e pods-
aula durante a execugdo do método Instrugdo por Pares.

Este jogo tem como foco, além do desenvolvimento
de competéncias cognitivas promover o
desenvolvimento de competéncias atitudinais. Trazendo
para os alunos beneficios como a promogao no campo
intelectual do desenvolvimento da légica, memobria,
concentragao, atencao, pensamento  dedutivo,
criatividade, imaginagdo, agilidade mental e, no campo
emocional promover a expressdo de emogdes e o
sentimento de realizacdo.

4.3. Contelidos
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Os jogos utilizados na aprendizagem baseada em
jogos devem ter resultados de aprendizagem definidos
e, geralmente, projetados para equilibrar o assunto com
o jogo e a capacidade do jogador de reter e aplicar o
assunto ao mundo real (COJOCARIU; BOGHIAN, 2014).
Os conteldos neles tratados devem ser abordados sob
varias perspectivas: método pedagdgico, procedimento
didatico, organizagdo da atividade de ensino-
aprendizagem. Neste jogo foram abordados os
conteudos descritos no quadro 1.

Dentre os diversos temas relacionados as
Metodologias Ativas de Aprendizagem existentes, esses
contelidos foram escolhidos pois fazem parte do

conteldo programético do curso Técnico Subsequente
em Multimeios Didaticos, no qual o jogo serd testado
inicialmente.

4.4 Recursos

Com o objetivo de compartilhar contetdos que
serviram de base para a construgado do conhecimento por
parte dos alunos e para apoiar a resolugdo dos desafios
propostos nas quatro missoes, foram utilizados, como
recursos didaticos: videos, animacdes e infograficos,
conforme descrito no Quadro 2.

Quadro 2 - Lista do material de apoio a aprendizagem e concluséo dos desafios

Estudante (2019)

Aprendizagem Centrada no | Meriguete, Passos e Jesus

https://youtu.be/Qg6fLNQ9IOM

Metodologias Ativas de
Aprendizagem

Moran (2013) e Mattar (2017) | https://youtu.be/6xLOBCle4fs

Problemas e Aprendizagem
Baseada em Projetos

Aprendizagem Baseada em | (Barbosa, De Moura, 2013)

Infogréfico

Instrucdo por Pares (Mattar, 2017)

https://youtu.be/iUEFD4rNCw4

Fonte: Elaborada pelas autoras

Além do material listado no quadro 2, o jogo tem
em todas as suas telas um icone que ao ser clicado abre
uma janela que contém um video com tradugédo para
Libras dela, garantindo aos alunos com deficiéncia
auditiva acesso igualitario ao jogo.

4.5. Emergéncia

Uma limitagao de tempo para solucionar o enigma,
tal como em qualquer projeto do mundo real, esta
comumente presente nos jogos do tipo Escape Room
para introduzir um elemento de estresse, excitagdo e
competigdo que podem ajudar o desenvolvimento de
capacidades como a resiliéncia e concentragdo (LUl et
al., 2020; MOURA, 2019). No caso do jogo aqui
apresentado ndo ha limite de tempo para que ele seja
encerrado, mas ha um contador de tempo para que o
jogador possa saber o tempo que levou para completar

o desafio final.

4.6 Narrativa

Os jogos do tipo Escape Room apresentam
desafios a serem resolvidos para que os jogadores
escapem de algum "lugar". Entretanto, o objetivo de
um jogo do tipo Escape Room ¢é mais do que
simplesmente abrir portas e cadeados, ele busca
oferecer aos jogadores uma experiéncia imersiva e um
objetivo. Uma experiéncia imersiva é aquela que
envolve o jogador em uma atividade cativante, de tal
forma que tal envolvimento o faz perder a nogédo do
tempo. Além disso, o tema do jogo deve estar presente
em todo o jogo e funcionar em conjunto para criar uma
experiéncia verossimil (WIEMKER; ELUMIR; CLARE,
2015). Por essas razdes, a narrativa e os cenarios sdo
fatores importantes no projeto de criagdo do jogo.

O jogo "O Desafio das Metodologias Ativas" traz
como tema central uma escola, na qual o jogador

precisa entrar obtendo a chave de entrada na escola. Ao
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entrar, o jogador sera levado para o corredor central, a
partir do qual poderé escolher missdes que o levara a
provocar mudangas na escola ao ajudar os professores
a introduzirem o uso de metodologias ativas de
aprendizagem em suas praticas docentes, facilitando
com isso a aprendizagem dos alunos. Em cada uma das
missGes, o jogador serd levado a uma sala de aula
diferente na qual deverd resolver dois desafios que

0 Desafio das Metodologias Ativas: construcao de um jogo de Escape Room

estdo associados a um assunto descrito no inicio da
missdo. Ao resolver estes desafios, o jogador recebera
um numero que compora a senha final, a qual terd de
digitar em um painel digital para poder completar sua
missdo e ver do lado de fora da escola os alunos felizes
com a sua aprendizagem (Figura 2).

Figura 2 - Telas de: descri¢do, inicio e fim do jogo

i
oot Ulml ] 100

OW 5 cade ma das, el dovard reaier 25 aretas prapestas &, 20 i recaberd am
Mpwa&mwauﬁm‘“mwu

INTRODUCAO

&

MISsAD

para conseguir entrar e escapar da sala ou realizar missoes.

‘ wd-mwuomamm

. realmente consegue se formar com sucesso!
Boa sorte! Esperamos encontra-lo do lado de fora!

i ~ &

frd 1 METOPQLOGIAS ATIVAS!
Hin Bl
missao ¢ levar as Metodologias Ativas para dentro da sala de aula, facilitando a o

wuu Para cumpri-la, vocé deverd passar por quatro salas de aula

: unmam-wuow

ﬁmﬁm.f‘.‘)’

&mammumombmmm / &2

£, 0 DESAFIO DAS

..........

Fonte: Elaborada pelas autoras

4.7. Cenério

Este jogo terd como pano de fundo uma escola e
trard como cendrios: a entrada da escola (local onde o
desafio teré inicio), o corredor central da escola e mais 4
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salas de aula, nas quais sera possivel obter os 4 digitos
que lhe permite cumprir o segundo desafio do jogo, que
é abrir uma fechadura digital que o levara para a parte
externa da escola (Figura 3).
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Figura 3 - Cendrios apresentados no Jogo

D —— |
Bem-yindo a Escola!

A 532 missdo agora e ajudar 03
F L professores a entenderem 0 que é 2
instrucao per pares.

A sua missao aqui é ajudar 0

Rpssores a entenderem o que sao
metodologias ativas de
aprendizagem.

Fuade veter criado por pikisperstar - by,

Fonte Elaborada pelas autoras

4.8. Desafio

Para autores como Wiemker, Elumir e Clare (2015),
os desafios nos jogos do tipo Escape Room devem estar
conectados ao tema da sala e serem compreensiveis
pelos jogadores com base nas informagdes disponiveis
na sala. Este tipo de jogo pretende ser mais experiencial
do que apenas uma série de quebra-cabecas. Em sua
esséncia, os desafios dos ambientes de Escape Room
usam um loop de jogo simples, que consiste em: um
desafio a superar; uma solugéo (pode estar oculta) e uma
recompensa por superar o desafio.

A criagdo dos desafios propostos pode ter trés
abordagens basicas: caminho linear; caminho aberto e
caminho multilinear. Em um projeto linear, os desafios
devem ser resolvidos em ordem; no projeto do caminho
aberto, os desafios podem ser resolvidos em qualquer
ordem, mas para sair da sala o jogador precisa vencer
todos os desafios; ja no caminho multilinear existe uma
série de desafios de caminho linear que podem ser feitos
em paralelo & escolha do jogador (JIMENEZ, 2020;
WIEMKER; ELUMIR; CLARE, 2015).

No caso do jogo aqui descrito, temos dois
desafios: entrar e sair da escola. O primeiro desafio é do

tipo linear e o jogador precisa obter a chave da porta de
entrada da escola respondendo a 3 perguntas iniciais
sobre o seu curso (Técnico em Multimeios Didaticos). Ao
obter sucesso nas respostas, o jogador recebera a chave
que lhe permitird abrir a porta e entrar no corredor da
escola.

Ja o segundo desafio é do tipo multilinear e o
jogador, apds entrar na escola, encontra-se em um
corredor com 5 portas, que o levaram a quatro salas de
aulas diferentes e a saida do prédio da escola. Ele devera
ajudar os professores a utilizarem as Metodologias Ativas
de Aprendizagem e conseguir um cédigo de 4 digitos
que lhe permitird abrir uma fechadura digital que o levara
para a parte externa da escola (Figura 4).

Para vencer os desafios propostos, o jogador devera
responder a questdes a partir de pistas espalhadas pelos
ambientes. Em cada uma das quatro salas ele devera
responder a 2 desafios e s6 ao vencé-los tera acesso a
um dos 4 digitos da senha final. Cada sala tratard de um
tema especifico, nelas além dos desafios ha contetidos
tedricos que servirdo de base para a solugdo dos desafios
e para a construgdo de novos conhecimentos que

poderao ser aplicados em contexto real.
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Figura 4 - Desafios, solugdes e recompensas do jogo

Acesso as
portas das
salas

|
cemsr  Missao 1 p—

/ 1° codigo da
W senha

‘ Iniciy

Missdo Final

Digitar codigo L

de abertura da
porta

Missao 2

2° codigo da

Missao 3 ’ Missio 4

3 codigoda | 0 c6digo da

H - senha

Fonte: Elaborada pelas autoras

4.9. Feedback

Em jogos de Escape Room fisicos temos a figura do
mestre do jogo, que supervisiona a sala e ajuda os
jogadores se eles ficarem presos, sendo também
responsavel por apresentar o jogo aos jogadores e
sauda-los quando eles ganham (WIEMKER; ELUMIR;
CLARE, 2015).

No caso do jogo digital, este papel sera realizado pelas
telas de feedback que sao apresentadas aos jogadores

durante a partida. Esse sistema de feedback para o

jogador acontece através de telas de mensagens, que
sinalizam quando este realizar uma tarefa de forma
correta, informando-o de seu sucesso. Ao ndo conseguir
realizar uma tarefa com sucesso, o jogador serd
incentivado a tentar novamente, sendo sempre
redirecionado para o inicio do desafio do qual a tarefa
faz parte. Além das telas de feedback, existem
espalhados pelas salas de aula locais nos quais o jogador
pode obter informagdes extras que o ajudarao a resolver
os desafios propostos.

Figura 5 - Tipos de Feedbacks
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A U3 missdo agera ¢ ajedar 0s
professores 2 entenderem o que €2
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Releia as instrugdes e tente
novamente.

Leia novamente 3 ementa da
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Fonte: Elaborada pelas autoras

5. Avaliagéo e Resultados

Inicialmente, o protétipo do jogo foi apresentado para
um conjunto de especialistas para avaliagdo e, caso
necessario, ajustes. Apds a aprovagdo do protétipo do
jogo por este conjunto de especialistas, a versao final do
jogo foi avaliada por alunos de um curso Técnico
Subsequente em Multimeios Didéaticos, ofertado na
modalidade a distancia.

5.1. Avaliagdo por Especialistas

Para avaliar o protétipo do jogo foi utilizado como
base o Modelo de Avaliagdo de Jogos Educacionais
proposto por Savi et al. (2010). O modelo de
questiondrio foi ajustado com base nos testes do
coeficiente alfa de Cronbach, aplicado a cada um dos
trés constructos: motivagao (a = 0,924), experiéncia do

usuario (a = 0,917), e conhecimento (a = 0,767), para
garantir a sua confiabilidade. Cada item do constructo foi
avaliado com base na escala Likert de 5 pontos (1 =
Discordo Totalmente; 2 = Discordo; 3 = Indiferente; 4 =
Concordo; 5 = Concordo Totalmente) que permite
oferecer um feedback mais granular e descobrir graus de
opinido que podem fazer a diferenca para entender o
feedback recebido. Ele pode também indicar as areas
em que o jogo pode ser melhorado. O questionario foi
criado no Google Forms, e a nota de cada item dos
constructos foi calculada pela média das notas dadas
pelos respondentes.

Responderam ao questionério 9 sujeitos, sendo 4
alunos de mestrado na area de ensino, 2 professores, 1
design educacional e 2 professores especialista em
games. Os resultados do questionario podem ser vistos
no Quadro 3.

Quadro 3 - Resultados do questionario
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Descritores Média

Motivacao
O design da interface do jogo ¢ atraente. 4,11
Atencao
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengéo 4,44
O contelido do jogo esta relacionado com algo que eu ja sabia. 4,44
Eu gostei tanto do jogo, que gostaria de aprender mais sobre o tema. 4,00
Relevéncia
O contelido do jogo foi relevante para mim. 4,67
O conteldo do jogo sera util para mim. 4,33
O jogo foi facil de ser entendido. 3,89
As informagbes me ajudaram a identificar e lembrar pontos importantes 4,22
Confianca
O conteldo é contextualizado e me ajudou a manter a atencdo 4,33
Consegui entender uma boa parcela do material do jogo. 4,11
Completar o jogo me deu sentimento de realizagdo. 4,00
Aprendi coisas que foram surpreendentes ou inesperadas 3,67
Satisfacdo
Textos de feedback e comentério ajudaram a me sentir recompensado. 3,56
Eu me senti bem ao completar o jogo. 4,11
Experiéncia do Usuério
N&o percebi o tempo passar enquanto jogava. 3,44
Perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto jogava. 2,78
Imersdo
Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real. 2,89
Me senti estimulado a aprender com o jogo. 4,11
N&o me senti ansioso ou entediado. 3,89
Minhas habilidades melhoraram com a superagéo dos desafios. 3,67
Desafio
O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado. 3,78
O jogo é desafiador, as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis. 3,67
Me senti bem-sucedido. 4,22
Confianga Me senti competente. 4,11
Senti que estava tendo progresso durante o jogo. 4,11
Senti que estava colaborando com outros colegas. 2,44
Interacdo Social A colaboragédo no jogo ajuda a aprendizagem. 3,67
O jogo suporta a interagdo social entre os jogadores. 2,56
Gostei de utilizar este jogo por bastante tempo. 2,89
Jogaria este jogo novamente. 3,67
Divertimento
Fiquei torcendo para o jogo ndo acabar logo. 3,78
Achei o jogo movimentado. 3,44
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Descritores Média

Conhecimento
Apds o jogo consigo lembrar de mais informagdes relacionadas ao tema. 4,22
Apds o jogo consigo compreender melhor o tema apresentado. 4,00
Aprendizagem Apds o jogo sinto que consigo aplicar melhor os contetdos. 3,67
Os contelidos foram abordados de forma a facilitar o meu aprendizado. 4,22

Fonte: Elaborada pelas autoras

Como ¢ possivel ver no Quadro 3, o protétipo do
jogo obteve uma excelente avaliagdo em relagdo aos
quesitos Motivagdo, Experiéncia do Usudrio e
Conhecimentos. O Unico descritor que nao foi bem
avaliado foi o da interacdo social, o que ja era esperado
uma vez que o jogo nao foi planejado para ser jogado
de forma colaborativa e ndo existe, nesta versdo, a
possibilidade de interagdo com outros jogadores.
Contudo, nada impede que o professor possa incentivar
os alunos a se juntarem em grupo para jogarem, e dessa
forma promova a socializagdo e a interagao entre eles.
Portanto, o protétipo do jogo tornou-se a versdo final,

sem atualizacdes.

5.2. Avaliagdo por alunos de um curso Técnico
Subsequente em Multimeios Didaticos, ofertado na
modalidade a distancia

O jogo, apds aprovagao pelos especialistas, foi

avaliado por alunos de um curso Técnico Subsequente

em Multimeios Didaticos, ofertado na modalidade a
distancia.

Disponibilizamos, para estes alunos, uma pesquisa
de cunho quantitativo, no intuito de avaliar os itens
pedagodgicos do jogo, a motivagdo e a experiéncia dos
usuérios e identificar possiveis melhorias. Responderam
a pesquisa 16 alunos. Dos respondentes, 87,5% sdo do
sexo feminino, 68,8% estdo na faixa etaria de 26 a 45
anos e 68,8% possuem Graduagdo ou Mestrado.

Com relagdo a Motivagdo, no quesito Atengdo,
podemos observar os resultados na Figura 6. Em relagéo
a afirmacgdo “O design da interface do jogo é atraente”,
7 responderam “Concordo Totalmente” e 9
responderam “Concordo”. Em relagdo a afirmagdo
“Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencdo”, 8 alunos responderam “Concordo
Totalmente”, 7 “Concordo” e apenas 1 respondeu

“"Discordo”.

Figura 6 - Avaliagao do quesito Atengao

Atengao

10,0
I 1. Discordo Totaimente [l 2. Discordo
75

50

25

3. Indiferente M 4. Concordo [l 5. Concordo Totalmente

0,0
O design da interface do jogo é atraente.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atengao

Fonte: Elaborada pelas autoras
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Com relagdo a Motivagdo, no quesito Relevancia,
podemos observar os resultados na Figura 7. Em relagéo
a afirmagdo “O contetdo do jogo esta relacionado com
algo que eu j& sabia”, 10 alunos responderam

“Concordo Totalmente”, 5 “Concordo” e 1
“Indiferente”. Em relagdo a afirmacgdo “Eu gostei tanto

do jogo, que gostaria de aprender mais sobre o tema”,

7 alunos responderam “Concordo Totalmente”, 8
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“Concordo” e 1 “Indiferente”. Em relacdo a afirmacdo

“O conteldo do jogo foi relevante para mim”, 11 alunos

responderam “Concordo Totalmente” e 5 “Concordo”.
P

Por fim, em relagdo a afirmagdo “O contetdo do jogo

sera util para mim”, 9 alunos responderam “Concordo

Totalmente” e 7 "Concordo”.

Figura 7 - Avaliacao do quesito Relevancia

Relevancia

Il 1. Discordo Totalmente [l 2. Discordo

3. Indiferente

Il 4. Concordo M 5. Concordo Totalmente

O contetdo do jogo esta
relacionado com algo que eu
ja sabia.

Eu gostei tanto do jogo, que
gostaria de aprender mais
sobre o tema.

O contetido do jogo foi
relevante para mim.

O conteudo do jogo sera util
para mim.

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Motivagdo, no quesito Confianga,
podemos observar os resultados na Figura 8. Em relagéo
a afirmacgdo “O jogo foi facil de ser entendido”, 6 alunos
responderam “Concordo Totalmente”, 6 “Concordo”, 3
“Indiferente” e 1 “Discordo Totalmente”. Em relacéo a
afirmacdo “As informagdes me ajudaram a identificar e
lembrar alunos

importantes”, 12 responderam

“Concordo Totalmente” e 4 “Concordo”. Em relacdo a
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afirmagdo “O conteldo é contextualizado e me ajudou a
manter a atengao”, 11 alunos responderam “Concordo
Totalmente” e 5 “Concordo”. Por fim, em relacdo a
afirmagdo “Consegui entender uma boa parcela do
material do jogo”, 9 alunos responderam “Concordo

Totalmente”, 6 "Concordo” e 1 “Indiferente”.
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Figura 8 - Avaliagao do quesito Confiancga

Confianga

Il 1. Discordo Totaimente [l 2. Discordo

10

.

I 1

3. Indiferente M 4. Concordo M 5. Concordo Totalmente

O jogo foi facil de ser
entendido.
importantes

As informagdes me ajudaram O conteldo € contextualizado
a identificar e lembrar pontos

Consegui entender uma boa
e me ajudou a manter a parcela do material do jogo.

atengdo.

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Motivagdo, no quesito Satisfagdo,
podemos observar os resultados na Figura 9. Em relagéo
a afirmagado “Completar o jogo me deu sentimento de
11

Totalmente”, 4 “"Concordo” e 1

realizagdo”, alunos responderam  “Concordo

“Indiferente”. Em
relagdo a afirmacao “Aprendi coisas no jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas”, 8 alunos responderam
“Concordo” e 3

“Concordo Totalmente”, 5

“Indiferente”. Em relagdo a afirmagdo “Textos de
feedback e
recompensado”, 6 alunos responderam “Concordo

comentarios ajudaram a me sentir
Totalmente”, 7 “"Concordo” e 3 “Indiferente”. Por fim,
em relagdo a afirmagdo “Eu me senti bem ao completar
10

Totalmente” e 6 "Concordo”.

o jogo"”, alunos responderam  “Concordo

Figura 9 - Avaliagao do quesito Satisfagdo

Satisfagao

Il 1. Discordo Totalmente [l 2. Discordo

3. Indiferente M 4. Concordo [l 5. Concordo Totalmente

Completar o jogo me deu
sentimento de realizagao
inesperadas

Aprendi coisas no jogo que
foram surpreendentes ou

Eu me senti bem ao
completar o jogo.

Textos de feedback e
comentarios ajudaram a me
sentir recompensado

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Experiéncia do usuario, no quesito
Imersdo, podemos observar os resultados na Figura 10.
Em relagdo a afirmagdo “N&o percebi o tempo passar
enquanto jogava“, 7 alunos responderam “Concordo
"Concordo”, 4

“Discordo”. Em relagdo a afirmagdo “Perdi a consciéncia

Totalmente”, 4 “Indiferente” e 1

do que estava ao meu redor enquanto jogava”, 7 alunos

responderam “Concordo Totalmente”, 3 “Concordo”, 2
“Indiferente”, 2 “Discordo” e 2 "Discordo Totalmente”.
Em relagdo a afirmacdo “Me senti mais no ambiente do
jogo do que no mundo real”, 5 alunos responderam
“Concordo Totalmente”, 8 “Concordo”, 1 "Indiferente”

e 2 "Discordo”.
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Por fim, em relacdo a afirmagdo “Me senti estimulado a aprender com o jogo”, 7 alunos responderam “Concordo

Totalmente” e 9 "Concordo”.

Figura 10 - Avaliagdo do quesito Imersao

Imersao

10,0

I 1. Discordo Totaimente [l 2. Discordo

75

5,0

25

Na&o percebi o tempo passar
enquanto jogava.

Perdi a consciéncia do que
estava ao meu redor
enquanto jogava.

3. Indiferente

Me senti mais no ambiente do

Il 4. Concordo M 5. Concordo Totalmente

Me senti estimulado a

jogo do que no mundo real. aprender com 0 jogo.

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Experiéncia do usuario, no quesito
Desafio, podemos observar os resultados na Figura 11.
Em relacdo a afirmagdo “N&o me senti ansioso ou
entediado”, 8
Totalmente”, 3

alunos responderam  “Concordo
"Concordo”, 3 e 2

“Discordo”. Em relagdo a afirmacéo “Minhas habilidades

“Indiferente”

melhoraram com a superagao dos desafios”, 7 alunos

responderam “Concordo Totalmente”, 7 “Concordo”, 1

“Indiferente” e 1 “Discordo”. Em relacéo a afirmacdo “O
jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado”, 5
10

“Discordo”. Por fim, em relacdo a

alunos responderam “Concordo Totalmente”,
“Concordo” e 1
afirmacdo “O jogo é desafiador, as tarefas ndo sdo muito
faceis nem muito dificeis”, 7 alunos responderam
“Concordo” e 1

“Concordo  Totalmente”, 8

“Indiferente”.

Figura 11 - Avaliagdo do quesito Desafio

Desafio

I 1. Discordo Totaimente [l 2. Discordo

10

Minhas habilidades
melhoraram com a superagao
dos desafios

N&o me senti ansioso ou
entediado

3. Indiferente

Il 4. Concordo M 5. Concordo Totalmente

O jogo oferece novos
desafios num ritmo
apropriado

O jogo é desafiador, as
tarefas ndo sdo muito faceis
nem muito dificeis

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Experiéncia do usuario, no quesito
Confianga, podemos observar os resultados na Figura
12. Em relagdo a afirmacéo “Me senti bem-sucedido”, 7
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“Concordo”, 2 "Indiferente” e 1 "Discordo Totalmente”.
Em relagdo a afirmagdo “Me senti competente”, 6 alunos
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responderam “Concordo Totalmente”, 7 “Concordo”, 2
“Indiferente” e 1 "Discordo Totalmente”. Por fim, em
relagdo a afirmagdo “Senti que estava tendo progresso

durante o desenrolar do jogo”, 7 alunos responderam

“"Concordo Totalmente”, 8 "Concordo” e 1 "Discordo”.

Figura 12 - Avaliagdo do quesito Confianga

Confianga

Il 1. Discordo Totalmente [l 2. Discordo

(=2}

IS

N

Me senti bem sucedido.

3. Indiferente M 4. Concordo [l 5. Concordo Totalmente

N |

Me senti competente.

Senti que estava tendo progresso
durante o desenrolar do jogo.

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Experiéncia do usuario, no quesito
Interagdo Social, podemos observar os resultados na
Figura 13. Em relagdo a afirmacdo “Senti que estava
colaborando  com outros colegas”, 2 alunos
responderam “Concordo Totalmente”, 4 “Concordo”, 6
“Indiferente”, 2 “Discordo” e 2 "Discordo Totalmente”.

Em relagdo a afirmag&o “A colaboragdo no jogo ajuda a

aprendizagem”, 4 alunos responderam “Concordo
Totalmente”, 8 "“Concordo”, 3 “Indiferente” e 1
“Discordo Totalmente”. Por fim, em relacédo a afirmacdo
“O jogo suporta a interagdo social entre os jogadores”,
1 aluno respondeu “Concordo Totalmente”, 5
“Concordo”, 5 "“Indiferente”, 1 "“Discordo” e 4
“Discordo Totalmente”.

Figura 13 - Avaliagdo do quesito Interagdo Social

Interagéo Social

8 I 1. Discordo Totaimente [l 2. Discordo

3. Indiferente [l 4. Concordo [l 5. Concordo Totalmente

Senti que estava colaborando com
outros colegas.

0 o

A colaboragéo no jogo ajuda a
aprendizagem.

O jogo suporta a interagéo social entre
os jogadores.

Fonte: Elaborada pelas autoras

Com relagdo a Experiéncia do usuario, no quesito
Divertimento, podemos observar os resultados na Figura
14. Em relagdo a afirmagdo “Gostei de utilizar este jogo
por bastante tempo”, 9 alunos responderam “Concordo
Totalmente”, 5 “Concordo” e 2 “Indiferente”. Em

relagdo a afirmagdo “Jogaria este jogo novamente”, 9
alunos responderam “Concordo Totalmente” e 7
“Concordo”. Em relagdo a afirmagdo “Fiquei torcendo
para o jogo ndo acabar logo”, 5 alunos responderam
“Concordo Totalmente”, 4 “Concordo”, 6 "Indiferente”
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“Concordo Totalmente”, 7 “Concordo”, 1 "Indiferente”

“Concordo” e 1

o jogo movimentado”, 7 alunos responderam e 1 "Discordo”.
Figura 14 - Avaliagdo do quesito Divertimento
Divertimento

10,0

I 1. Discordo Totaimente [l 2. Discordo 3. Indiferente M 4. Concordo [l 5. Concordo Totalmente
75
5,0
25
0,0

Gostei de utilizar este jogo  Jogaria este jogo novamente.  Fiquei torcendo para o jogo Achei o0 jogo movimentado.

por bastante tempo. nao acabar logo.
Fonte: Elaborada pelas autoras
Com relagdo ao Conhecimento, no quesito “Concordo  Totalmente”, 6

Aprendizagem, podemos observar os resultados na
Figura 15. Em relagdo a afirmagéo “Apds o jogo consigo
lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema”, 9
alunos responderam “Concordo Totalmente”, 6
“Concordo” e 1 “Indiferente”. Em relacdo a afirmacao
“Apds o jogo consigo compreender melhor os temas
apresentados no alunos

jogo”, 9 responderam

“Indiferente”. Em relagdo a afirmagao “Apods o jogo sinto
que consigo aplicar melhor os contetdos”, 7 alunos
responderam “Concordo Totalmente”, 7 “Concordo” e
2 "Indiferente”. Por fim, em relacdo a afirmacdo “Os
conteldos foram abordados de forma a facilitar o meu
“Concordo

aprendizado”, 11 alunos responderam

Totalmente” e 5 “Concordo”.

Figura 15 - Avaliagdo do quesito Aprendizagem

Aprendizagem

Il 1. Discordo Totalmente [l 2. Discordo

1

3. Indiferente

Il 4. Concordo M 5. Concordo Totalmente

' |

A

Ap6s o jogo consigo lembrar Ap6s o jogo consigo
de mais informagdes
relacionadas ao tema

apresentado

compreender melhor o tema

Apds o jogo sinto que consigo Os contetidos foram
aplicar melhor os conteidos  abordados de forma a facilitar
0 meu aprendizado

Fonte: Elaborada pelas autoras

Ao serem questionados “Em uma escala de 0 a 10,

que nota vocé atribui ao jogo?”, 7 alunos responderam
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10, 6 responderam 9, 2 responderam 8 e apenas 1
respondeu 6, conforme Figura 16.
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Figura 16 -

Nota do Jogo

Que nota atribui ao jogo
16 respostas

8

0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)

6 (37,5%)

2(12,5%)
1(6,3%)

0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4

5 6 7

Fonte: Elaborada pelas autoras

Por fim, as respostas abertas dos alunos sobre se
gostariam de deixar algum comentéario, destacamos
algumas:

“N&o conhecia essa modalidade de jogo, e achei
de facil compreensédo e também para jogar. Muito
divertido e gostaria de conhecer mais sobre.”

“Divertido e segura a aten¢do”
“Bom jogo e de facil entendimento.”

“gostei muito do layout, achei bem divertido o
jogo”

6. Conclusbes

Este trabalho apresenta um jogo educativo digital
do tipo Escape Room, que foi desenvolvido para apoiar
a disciplina de Metodologias Ativas de um curso Técnico
Subsequente em Multimeios Didaticos ofertado na
modalidade a distancia. O jogo foi desenvolvido no
aplicativo Genially e estd disponivel para acesso na
Internet.

Este jogo foi avaliado inicialmente por um grupo de
6 usuarios, que o analisou sob o ponto de vista do aluno,
do professor e do design educacional. Em seguida, foi
avaliado junto aos alunos do curso técnico, inclusive por
alunos surdos para o qual ele foi projetado.

Quanto as teorias de aprendizagem, relacionadas
ao uso de Escape Room na educagdo, descritas neste

trabalho, acredita-se que a que mais se destaca neste

jogo é o construtivismo, uma vez que O jogo procura
levar o aluno a interpretar novas informagdes com base
em um contexto real e a partir de seus conhecimentos
prévios construir novos conhecimentos.

Este jogo possui um grande potencial enquanto
instrumento educacional, uma vez que existem poucos
jogos educativos no mercado que tenham como base
contelidos pedagdgicos, sendo que um outro grande
diferencial ¢ a sua acessibilidade, uma vez que esté todo
traduzido para a Lingua Brasileira de Sinais - Libras.
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