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INTRODUGCAO

A educacao cientifica enfrenta o desafio de superar praticas de ensino tradicionais e
transmissivas que frequentemente distanciam os conteldos da realidade dos estudantes.
Nesse contexto, o Ensino de Ciéncias por Investigacdo (EnCl), apresenta-se como uma
abordagem capaz de promover o protagonismo discente na construgdo do conhecimento por
meio da problematizagcéo, da experimentagéo e das interagdes discursivas (CARVALHO et
al., 2013)

Com base nessa perspectiva, desenvolveu-se uma proposta investigativa em formato
de escape room, um jogo cooperativo no qual os participantes precisam solucionar enigmas
em um tempo determinado para alcangar um objetivo comum. A atividade foi aplicada em dois
contextos distintos: na 22 série do Ensino Médio, utilizou-se diretamente a versao fisica do
jogo; na 32 série, a versao digital foi precedida pela exibigdo do filme Césio 137: O pesadelo
de Goiénia, como estratégia de sensibilizacdo. Conforme destaca Rosa (2023), recursos
audiovisuais podem atuar como disparadores de interesse e ativadores de conhecimentos
prévios, favorecendo o envolvimento dos estudantes e a compreensao inicial dos problemas

investigativos.

Diante desse contexto, o presente relato tem como objetivo analisar as potencialidades
pedagogicas da utilizacdo de escape rooms fisicos e digitais, fundamentados no Ensino de Ciéncias
por Investigacdo, como estratégia didatica para promover o engajamento e a construgdo do

conhecimento cientifico.
METODOLOGIA

No escape room fisico, adotou-se uma abordagem qualitativa, fundamentada na
analise de registros audiovisuais das interagdes dos estudantes, uma vez que a proposta
possuia carater exploratério e nao utilizou instrumento estruturado para coleta de percepgdes.

A atividade foi desenvolvida com quatro turmas da 22 série do Ensino Médio de uma escola
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publica de Anicuns (GO), envolvendo aproximadamente 120 estudantes. A narrativa
investigativa baseou-se na elucidacdo de um assassinato ficticio, estruturada em quatro
desafios sequenciais que demandavam a mobilizacdo de conceitos de Quimica, a
interpretagcdo de evidéncias e o trabalho colaborativo. Ao solucionarem cada desafio, os
estudantes obtinham um digito que possibilitava a abertura do cofre contendo o desfecho da
investigacao. A relacao entre os desafios e as agdes investigativas é apresentada no Quadro
1.

Quadro 1- Desafios do escape room fisico e sua relagdo com o Ensino por Investigacao.

Desafio Descrigédo do Enigma Acéo Investigativa (Al)

Charada sobre o atomo;
identificacdo do conceito e | Interpretagcdo de pistas e
contagem para o primeiro | levantamento de hipoteses.
digito.

Decodificagdo de palavras
Mensagens ocultas na Tabela | usando simbolos quimicos; | Anadlise e validagdo de

A unidade da matéria

Periédica selegdo do maior numero | evidéncias.
atdbmico.
Subtragdo entre  numeros o
. . _— . ; Testagem de hipoteses e
Calculo investigativo atdbmicos para gerar o terceiro

digitO. raciocinio |OgICO.

Comparagao de bandas de Observagao, comparagao de

Padrdes de DNA DNA para identificar o suspeito. | padrbes e tomada de deciséo.

Fonte: autoria prépria, 2025

O escape room digital foi desenvolvido com aproximadamente 150 estudantes de
cinco turmas da 3?2 série do Ensino Médio de uma escola publica de Anapolis (GO). A
sequéncia didatica iniciou-se com uma aula expositiva dialogada e a resolucéo de exercicios
sobre radioatividade, seguida da exibicao do fiime Césio 137: O Pesadelo de Goiania.
Posteriormente, o jogo, desenvolvido na plataforma Genially, foi disponibilizado por meio de
QR Codes acessados em Chromebooks. Na atividade, os estudantes assumiram o papel de
investigadores em um cenario ficticio inspirado no acidente com o Césio-137, mobilizando
conceitos de radioatividade, meia-vida, descontaminacdo e aspectos geograficos e
ambientais para solucionar os desafios propostos. As etapas do jogo e suas respectivas

finalidades encontram-se sintetizadas no Quadro 2.

Quadro 2-Fases do Escape Room Digital desenvolvido na plataforma Genially

Fases Descrigado

Apresentacdo da missdo e contextualizagdo do acidente com

Introduggo e Problematizagao Césio-137; ativagao de conhecimentos prévios.

Exploragao dos Cenarios e Navegagdo por ambientes interativos; identificacdo de objetos e

Busca de Evidéncias informagdes ocultas.
Resolucao de Enigmas e Solugdo de desafios envolvendo meia-vida, blindagem,
Testagem de Hipéteses decodificacdo de mensagens e decaimento nuclear.
Rastreamento Geograficoda | Analise de diregcbes e mapas de Goiania; identificagdo de locais
Contaminagao contaminados.

Construgéo de Sequéncias Organizagao temporal do acidente; interpretacéo de relagdes de
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Logicas e Explicagdes causa e efeito; entendimento do decaimento Cs-137 — Ba-137.

Perguntas rapidas sobre conceitos-chave para validar explicagdes

Quiz Final Investigativo . :
9 e consolidar o aprendizado.

Sintese e Fechamento da Retomada das descobertas, conclusdo da narrativa e reflexao
Missao final sobre a investigacao.

Fonte: autoria propria, 2025

Ao término da aplicagdo do escape room digital, aplicou-se um questionario on-line,
elaborado no Google Forms, para identificar as percepgdes e o feedback dos estudantes. Para
analise do engajamento, adotou-se como referéncia as dimensdes propostas por Veiga
(2013), adaptando-se a escala original de seis pontos para trés niveis de concordancia. Em
razdo do formato do instrumento, foram analisadas apenas as dimensbes cognitiva
(importancia para a aprendizagem) e afetiva (carater divertido e envolvente). As categorias de
resposta, os respectivos escores e a adaptagao da escala sdo apresentados no Quadro 3. Os
indices de engajamento foram calculados por meio da média ponderada (X = Z(fi - xi)/N), em
que fi corresponde a frequéncia das respostas, xi ao escore atribuido a cada categoria e N ao
total de respondentes.

Quadro 3 — Escala adaptada com base nas dimensdes de engajamento de Veiga (2013).

Dimens&o Avaliada Critério Avaliado Categoria de Resposta Escore
Adaptado
. Al Muito importante 6
Engajamento Importancia para
Cognitivo aprendizagem Importante 4
Pouco importante 2
Carater divertido e Muito divertido 6
Engajamento Afetivo Parcialmente divertido 4
envolvente —

Pouco divertido 2

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Veiga (2013) e nos dados da pesquisa (2025).

No escape room fisico, a analise permaneceu exclusivamente qualitativa, fundamentada

nos registros audiovisuais das interagdes observadas durante a atividade.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os registros audiovisuais do escape room fisico evidenciaram elevado envolvimento
dos estudantes ao longo da resolugao colaborativa dos desafios, caracterizado por
discussoes, levantamento de hipoteses, negociagdo de estratégias e tomada coletiva de
decisdes. Essas interagdes indicaram que a dinamica favoreceu agées compativeis com os

pressupostos do Ensino de Ciéncias por Investigagéao.

Na verséo digital, observou-se elevado engajamento discente, com média de 5,69 para
a dimenséao cognitiva (94,8% do valor maximo da escala) e 5,64 para a dimensao afetiva

(94,0%), conforme apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 — indices de engajamento discente fundamentados no modelo de Veiga (2013).
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Dimensao Avaliada Média Obtida Percentual do Valor Maximo
Engajamento cognitivo 5,69 94,8%
Engajamento afetivo 5,64 94,0%

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Os resultados quantitativos corroboram as evidéncias qualitativas observadas durante
a aplicacao do jogo e dialogam diretamente com os pressupostos do Ensino de Ciéncias por
Investigacdo. O elevado engajamento cognitivo indica que os estudantes reconheceram o
potencial da atividade para favorecer a aprendizagem, enquanto o engajamento afetivo
demonstra que a narrativa investigativa, os desafios e a dindmica colaborativa despertaram
interesse e motivacdo. Esses achados convergem com Carvalho et al. (2013), ao
evidenciarem que situacbes-problema cuidadosamente planejadas favorecem o
protagonismo discente, a formulacao e a testagem de hipéteses, a argumentacgio coletiva e a
construcdo de explicagbes fundamentadas, superando abordagens centradas na

memorizacao de conceitos.
CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados obtidos evidenciam que os escape rooms fisico e digital constituiram
estratégias didaticas promissoras para o ensino de Quimica, ao integrarem recursos
audiovisuais, resolucdo de problemas e elementos da gamificagdo em uma abordagem
fundamentada no Ensino de Ciéncias por Investigacdo. As duas modalidades mostraram-se
complementares: enquanto o escape room fisico favoreceu a mobilizagcdo colaborativa de
conhecimentos por meio das interagdes observadas, a versao digital apresentou elevados
indices de engajamento cognitivo e afetivo, indicando que os estudantes perceberam a
atividade como significativa para a aprendizagem e, simultaneamente, motivadora. Assim, a
experiéncia demonstra o potencial dos escape rooms para tornar conteudos complexos, como
a radioatividade e o acidente com o Césio-137, mais acessiveis, contextualizados e
significativos para estudantes do Ensino Médio, além de oferecer uma proposta passivel de

adaptacao e replicagdo em diferentes contextos educacionais.
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