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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento e a aplicagdo de uma atividade
educativa baseada em metodologias ativas, com uso de Escape Room como estratégia
de ensino. Desenvolvido no ambito do PET Engenharias da UNIPAMPA — campus Bagé, o
projeto teve como objetivo promover uma aprendizagem interativa e colaborativa,
estimulando o engajamento dos participantes. A atividade foi estruturada a partir de uma
narrativa tematica, composta por enigmas inter-relacionados em sequéncia ldgica,
exigindo resolugcdo de problemas em grupo em tempo determinado. A pesquisa adotou
abordagem quali-quantitativa, com revis&o teorica, planejamento e aplicagdo pratica em
evento académico, além de coleta de dados por questionario. Os resultados indicaram
alto nivel de aceitagdo e engajamento, com destaque para a motivagao inicial e a
percepgao positiva da dindmica colaborativa e do nivel de desafio. Observou-se também
o desenvolvimento de habilidades como raciocinio l6gico, trabalho em equipe e tomada
de decisao. Apesar dos resultados positivos, foram identificadas limitacdes relacionadas

ao tempo e aos recursos, indicando a necessidade de ajustes. Conclui-se que a Escape
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Room possui potencial como ferramenta pedagdgica, favorecendo a aprendizagem
significativa por meio de uma abordagem dindmica e imersiva.
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1 INTRODUGAO

No atual contexto educacional, metodologias ativas de ensino e aprendizado tém
ganhado certo destaque. Tais métodos buscam promover maior engajamento dos
estudantes e, por consequéncia, democratizar o ensino. Diante disso, a gamificacao
configura-se como uma estratégia relevante ao integrar elementos tipicos dos jogos em
contextos educacionais, com o objetivo de promover maior motivagao e engajamento dos
participantes (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

A Escape Room é uma atividade que baseia-se na resolugdo de desafios e
enigmas inter-relacionados, organizados sob uma narrativa, na qual os participantes, de
forma colaborativa, devem atingir um objetivo em tempo determinado. De acordo com
Passos, Andrade e Almeida (2021) e Santos e Moura (2021), tal metodologia contribui
para o desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, trabalho em equipe e
tomada de deciséo.

O presente trabalho, desenvolvido no ambito do Programa de Educagéo Tutorial
(PET) Engenharias da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) — campus Bagé,
propde a utilizacdo de uma Escape Room como ferramenta educativa, com objetivo de

proporcionar uma experiéncia interativa e significativa de aprendizagem.

2 METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem quali-quantitativa, unindo uma pesquisa tedrica
prévia a aplicagao pratica. Inicialmente, a pesquisa foi conduzida fazendo uma retomada
de estudos que tinham sido realizados sobre metodologias ativas e gamificagcdo em
aplicagbes anteriores do projeto, complementando com reunides de planejamento
voltadas para a definigdo das atividades alinhadas ao tema da Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia de 2025: "Planeta Agua: a cultura oceanica para enfrentar as
mudangas climaticas no meu territério".

A partir disso, foi estruturada uma Escape Room composta por enigmas

organizados em uma légica linear, na qual cada desafio resolvido conduzia diretamente
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ao seguinte, configurando uma sequéncia com progressdo narrativa controlada. A
atividade foi ambientada em uma historia ficticia centrada em uma crise ambiental global,
na qual os participantes assumiram o papel de exploradores encarregados de recuperar
conhecimentos cientificos capazes de restaurar o equilibrio do planeta diante do avango
das aguas.

O ambiente foi preparado com elementos cenograficos que simulavam um cenario
subaquatico, utilizando materiais como papel crepom para representar algas e agua, além
de recursos audiovisuais € uma lampada interativa que indicava o progresso dos
participantes por meio de cores e sinais sonoros, como é possivel observar na Figura 1. A
dindmica também contou com a mediagao indireta de um monitor responsavel por simular
o funcionamento de um “computador inteligente” da estacéo, controlando os feedbacks
dos participantes e validando as respostas submetidas pelos grupos.

Figura 1. Fotos da ambientagdo da sala da Escape Room.

N

Fonte: proprio autor.

Os enigmas abordaram tematicas variadas relacionadas a sustentabilidade e as
mudangas climaticas, em diferentes formatos como organizacdo de informacgdes,
associacdo de conceitos, resolucdo de problemas matematicos, quizzes interativos e
montagem de estruturas visuais, promovendo a participagao ativa dos estudantes.

A progressao ocorria por meio da validagdo de cada enigma, sinalizada pela
ldmpada interativa, até a conclusdo do enigma final. A aplicacéo foi realizada com os
participantes do evento, organizados em grupos de 6 a 8 pessoas para a resolugado dos
desafios dentro de um tempo limite de 30 minutos. A Figura 2 registra um dos grupos de
participantes ao término da atividade, no espago da sala do PET Engenharias na
UNIPAMPA — campus Bagé. A coleta de dados ocorreu por meio de questionario aplicado
ao final da atividade, permitindo a analise qualitativa das percepcdes dos estudantes e a
mensuragao quantitativa de aspectos como engajamento, aprendizagem e

conscientizacdo ambiental. Ao total foram obtidas 15 respostas aos questionarios.
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Figura 2. Foto das participantes apés o final da atividade.
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Fonte: proprio autor.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados revelou resultados muito positivos sobre a execugcao da
Escape Room, estruturada em quatro eixos: recepcado das instrugdes iniciais, avaliagao
via escala Likert, percepcdo de aprendizado e feedback para edi¢des futuras. O perfil de
engajamento indicou que 80% dos participantes sentiram-se motivados antes do inicio da
atividade, com a preparagéo e comunicagao prévias avaliadas positivamente por 87% da
amostra. Quanto a curva de dificuldade, 73% classificaram o nivel de desafio como
"balanceado", evidenciando o sucesso no game design, com apenas 20% considerando a
complexidade "facil" e nenhuma indicagao de dificuldade "muito dificil".

Quanto ao terceiro eixo, foi avaliado a dinadmica de colaboragdo que destacou-se
como principal estratégia de resolugdo para 47% da amostra, reforgando o carater
pedagogico ativo da atividade. Nesse mesmo méddulo, 93% concordam que a atividade
ampliou seus conhecimentos sobre cultura oceanica e a relagdo do oceano com o clima.
Por fim, todos os participantes concordaram que a narrativa reteve a atengao e atuou
como recurso ludico para a fixagdo de conceitos cientificos, promovendo também
reflexdo sobre os conteudos trabalhados.

Apesar da aprovagao unanime, com 100% dos participantes recomendando a
Escape Room, o levantamento apontou oportunidades de melhoria: 33% indicaram
necessidade de maior diversificacdo tematica e 27% destacaram a qualidade dos
recursos materiais. Esses aspectos relacionam-se as limitacbes de infraestrutura,
especialmente no desfecho da dindmica, em que, embora os enigmas tenham sido

resolvidos, a senha final ndo foi decifrada no tempo estipulado.
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A senha final, correspondente ao tema da SNCT, mostrou-se extensa e de dificil
reconstituicdo no tempo estipulado, sugerindo-se para edi¢des futuras a adogado de uma

senha mais curta e intuitiva, de modo a garantir o encerramento completo da experiéncia.

4 CONCLUSAO

A pesquisa demonstrou que a utilizacdo de metodologias ativas e gamificagéo, por
meio da Escape Room, foi eficaz para promover engajamento, colaboragdo e
aprendizagem significativa. A atividade apresentou alta aceitagdo dos participantes e
contribuiu para a conscientizagcdo sobre questdes ambientais, em consonancia com o
tema da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia.

Apesar dos resultados positivos, foram identificadas limitagdes relacionadas ao
tempo, a infraestrutura e a execucgao, indicando a necessidade de ajustes para futuras
aplicagdes. Assim, conclui-se que a proposta possui potencial como ferramenta

pedagogica, podendo ser aprimorada para ampliar sua aplicabilidade e alcance.
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