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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar a concepgdo, a aplicacdo e a avaliacdo da experiéncia didatica
intitulada Escape Room - Presos na Teoria, desenvolvida com estudantes do 4° semestre do curso Técnico
Integrado em Administracdo do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul,
campus Campo Grande. A atividade foi aplicada na disciplina Iniciacdo Cientifica com o objetivo de promover a
avaliagdo do conteldo “etapas do método cientifico” previsto na ementa curricular do referido curso.
Participaram da experiéncia didatica 33 estudantes, organizados em seis equipes, com duragdo total de uma
hora. Ao final, 30 estudantes responderam voluntariamente a um questionario contendo treze itens, com
respostas objetivas e descritivas. O Escape Room - Presos na Teoria proporcionou uma atividade ludica,
colaborativa e reflexiva, que permitiu aos participantes experimentarem 0s processos de observar, criar
hipoteses, testar variaveis e analisar os resultados, de maneira envolvente e diferente do método tradicional de
avaliagao. Os resultados indicaram elevado engajamento, percepgao positiva sobre aprendizagem e contribuicao
da gamificagao para compreensao conceitual e atitudinal.

Palavras-chave: Gamificacdo; método cientifico; metodologia ativa; educacdo profissional e tecnoldgica.

ABSTRACT

This article aims to present the design, implementation, and evaluation of the pedagogical experience entitled
Escape Room - Presos na Teoria (Escape Room - Trapped in Theory), developed with 4th-semester students of
the Integrated Technical Course in Business Administration at the Federal Institute of Education, Science and
Technology of Mato Grosso do Sul, Campo Grande campus. The activity was applied in the Scientific Initiation
course with the objective of assessing the content "stages of the scientific method" outlined in the syllabus of
the aforementioned course. Thirty-three students participated in the educational experience, organized into six
teams, with a total duration of one hour. At the end, 30 students voluntarily answered a thirteen-item
questionnaire containing both objective and open-ended questions. The Escape Room - Trapped in Theory
provided a playful, collaborative, and reflective approach, which allowed participants to experience the
processes of observing, formulating hypotheses, testing variables, and analyzing results in a highly engaging
manner, distinct from traditional assessment methods. The results indicated high engagement, a positive
perception of learning, and the contribution of gamification to conceptual and attitudinal understanding.

Keywords: gamification,; scientific method; active methodology, professional and technological education.
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RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo presentar la concepcion, aplicacion y evaluacion de la experiencia didactica
titulada Escape Room - Presos en la Teoria, desarrollada con estudiantes del 4.° semestre del curso Técnico
Integrado en Administracion del Instituto Federal de Educacion, Ciencia y Tecnologia de Mato Grosso do Sul,
campus Campo Grande. La actividad se aplico en la asignatura Iniciacion Cientifica con el objetivo de promover
la evaluacion del contenido "etapas del método cientifico” previsto en la programacion curricular del referido
curso. Participaron en la experiencia didactica 33 estudiantes, organizados en seis equipos, con una duracion
total de una hora. Al final, 30 estudiantes respondieron voluntariamente a un cuestionario que contenia trece
items, con respuestas objetivas y descriptivas. El Escape Room - Presos en la Teoria ofrecio un enfoque
divertido, colaborativo y reflexivo, que permitio a los participantes experimentar los procesos de observar, crear
hipdtesis, probar variables y analizar los resultados, de manera. muy envolvente y diferente del método
tradicional de evaluacion. Los resultados indicaron un alto compromiso, percepcion positiva sobre el aprendizaje
y contribucion de la gamificacion para la comprension conceptual y actitudinal,

Palabras clave: gamificacion; método cientifico; metodologia activa; educacion profesional y tecnoldgica.

1. INTRODUCAO

Os Institutos Federais (IF), assim como o Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS), tém o
compromisso de oferecer uma educacao publica de qualidade, unindo o ensino médio a formacao
técnica e preparando os estudantes para a vida, o trabalho e para uma participacdo critica na
sociedade. Mais do que ensinar contetdos, essas instituicoes buscam criar experiéncias de
aprendizagem que facam sentido para os jovens e que dialoguem com sua realidade, suas vidas e
seus interesses, contribuindo para uma formacgao omnilateral.

Nesse movimento, metodologias ativas e praticas inovadoras tém se tornado cada vez mais
frequentes. Entre elas, a gamificacao vem ganhando destaque por transformar a sala de aula em um
espaco mais dinamico, participativo e motivador. Ao incorporar elementos dos jogos, como desafios,
narrativas, cooperacao, regras, feedback, entre outros, a gamificacao favorece um ambiente em que
o aluno se envolve de forma mais natural e prazerosa no processo de aprender (Costa; Marchiori,
2015).

O curriculo dos IF promove uma formacdo integral ao superar o foco exclusivo no mercado de
trabalho. Através do curriculo integrado, a instituicdo une a base técnica a propedéutica, utilizando a
pesquisa como principio pedagdgico. Essa integracdo assegura que a educacao de nivel médio nao
se limite ao saber fazer, mas se expanda para o compreender o porqué, alcancando a totalidade do
individuo.

Nesse contexto, o ensino de Metodologia Cientifica apresenta-se como um desafio, dada a dificuldade
dos estudantes em compreender conceitos abstratos e visualizar as etapas do processo investigativo.
A gamificacao surge, assim, como uma estratégia didatica promissora no Ensino Médio Técnico. Ao
associar a dinamica intrinseca dos jogos com os contetdos curriculares, é possivel mitigar a abstragao
e aumentar a motivacdo e o engajamento, além de tornar o processo de ensino mais atraente.

Nesta perspectiva de metodologias diferenciadas, a avaliagao da aprendizagem emerge como um
problema, frequentemente pautado por modelos tradicionais que se concentram apenas na retengao
de contetdo e culminam em exames padronizados. Tais métodos de avaliacdo (provas) podem muitas
vezes gerar ansiedade e desmotivacao. Contudo, a gamificacdo ndo se restringe apenas a



metodologia de ensino; ela se estende a esfera avaliativa, oferecendo mecanismos que tornam a
experiéncia do aluno mais interessante e formativa.

A substituicao de avaliagOes tradicionais por desafios gamificados permite que a avaliagdo migre de
um evento terminal e punitivo para um processo integrado e atraente. Esta abordagem potencializa
o feedback imediato e intrinseco, valorizando ndo apenas o produto, mas a evolucdo, a cooperagao
e a resolucao de problemas no processo, o que se alinha perfeitamente com a visao de formagao
integral e critica dos Institutos Federais. Essa perspectiva dialoga diretamente com Moran (2017),
que destaca que, em metodologias ativas apoiadas por tecnologias, a avaliacdo é continua,
diagndstica, mediadora e formativa, permitindo que o aluno perceba seus avancos e dificuldades em
tempo real.

Diante da necessidade de integrar a avaliagao de forma mais dinamica e engajadora no Ensino Médio
Técnico, tem-se a seguinte questdo investigativa: seria o formato de £scape Room uma alternativa
atraente e eficaz para a avaliagdo dos estudantes?

Para responder a essa indagacdo e aplicar a gamificagdo a esfera avaliativa, foi concebido e
implementado o Escape Room: Presos na Teoria. A proposta didatica convidou os estudantes a
resolver desafios praticos inspirados nas etapas do método cientifico, requerendo que observassem,
levantassem hipoteses, analisassem pistas e tomassem decisdes de forma colaborativa. O objetivo
final era descobrir uma senha de seis digitos e, assim, "escapar" da situacao ficticia, transformando
a avaliacdo de contelldo em uma experiéncia concreta e imersiva.

A atividade foi conduzida com o acompanhamento da professora regente, que estimulou reflexdes e
discussdes ao longo do percurso. Adicionalmente, a insercao da personagem simbdlica “Dona
Soberba” proporcionou momentos de debate sobre valores e competéncias socioemocionais, como
empatia, humildade e ética, reforcando a premissa de que a aprendizagem cientifica também abrange
o desenvolvimento de habilidades de convivéncia.

Essa dinamica de ensino-aprendizagem alinha-se diretamente com o que é defendido por Moran
(2015), que preconiza que a aplicacdo de metodologias ativas amplifica o protagonismo dos
estudantes e confere maior significado ao processo de aquisicdo do conhecimento. Além disso, a
experiéncia vivida pelos alunos do IFMS encontra respaldo nas boas praticas apontadas por Guedes,
Graf e Conceicao (2023), que destacam o potencial da gamificacdao para superar as limitacdes do
ensino tradicional e fomentar o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. A
pesquisa caracterizou-se como descritiva, empregando um questiondrio pds-atividade como
instrumento de coleta de dados para investigar a percepcao dos alunos e a eficacia da proposta
avaliativa.

Nesse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar a concepgao, a aplicagao e a avaliagao da
experiéncia didatica intitulada Escape Room: Presos na Teoria, desenvolvida com estudantes do 4°
semestre do curso Técnico Integrado em Administragdo do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso do Sul, campus Campo Grande.

2. REFERENCIAL TEORICO

Como referencial tedrico do presente estudo, revisitamos os subtemas metodologias ativas,
gamificacdo e Educacdo Profissional e Tecnoldgica, para tanto, referenciamos autores como Moran
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(2015 e 2017), Alves (2014) e Fadel et al. (2014), Frigotto (2012) e Bentin (2024), para dialogarem
com os achados da pesquisa.

2.1 Metodologias Ativas, a Gamificacao e o £scape Room Educacional

As metodologias ativas tém sido um caminho importante para repensar a pratica pedagdgica em um
mundo cada vez mais dinamico e conectado. Moran (2015) destaca que o modelo tradicional, baseado
na transmissao de contelidos e na memorizagao, ja nao atende as necessidades dos estudantes do
século XXI, que convivem diariamente com multiplas tecnologias, informagdes e estimulos.

Para o autor, o aluno precisa se tornar protagonista do seu processo de aprendizagem, adotando
uma postura mais participativa e investigativa. O professor, por sua vez, assume o papel de mediador,
criando situagdes desafiadoras e oferecendo apoio para que os estudantes construam sentido a partir
das atividades. Entre as metodologias ativas, Moran (2015) cita a sala de aula invertida, pesquisa,
integracao sala de aula e atividades online, projetos integradores e jogos como estratégias que
favorecem a autonomia, o pensamento critico e a criatividade.

Assim, as metodologias ativas tém potencial para contribuir para uma educacdo mais humana,
significativa e voltada para a formacao integral, preparando os estudantes nao apenas para o
mercado de trabalho, mas também para a vida em sociedade.

A gamificacdo, uma das metodologias ativas, tem sido utilizada como uma estratégia para tornar as
aulas mais envolventes e contextualizadas. Pesquisadores da area destacam que elementos
inspirados nos jogos como desafios, narrativas, regras e cooperacao ajudam a despertar o interesse
dos estudantes e favorecem o engajamento (Alves, 2014; Fadel et al, 2014).

No entanto, para que a gamificagdo tenha efeitos positivos, é preciso planejamento pedagdgico
(Fernandes et al., 2024), pois uma abordagem que se limita a pontos, medalhas ou recompensas
pode gerar resultados superficiais ou até contraproducentes (Alves, 2014). Além disso, o excesso de
competicdo pode causar ansiedade ou sentimentos de inadequacao em alguns alunos. Por isso, é
essencial equilibrar a competicao com atividades colaborativas, garantindo que todos participem de
forma significativa (Fadel et a., 2014). Também é importante considerar o tempo de preparo, pois
criar experiéncias gamificadas exige que o professor dedique atencao especial ao planejamento, a
adaptacao das atividades e a mediagdo do processo.

O Escape Room Educacional (ERE) é um tipo de gamificagao, que diferentemente das abordagens
superficiais baseadas apenas em pontos e recompensas (Alves, 2014), exige a criacao de uma
narrativa e a insercao de desafios que demandam o uso do contelido estudado para serem resolvidos.
Por sua natureza, o ERE é intrinsecamente colaborativo e estruturado para o trabalho em equipe,
exigindo que os participantes combinem habilidades e conhecimentos distintos para solucionar os
diversos enigmas dentro do tempo limite. Ao invés de placares que ranqueiam individuos, o desafio
€ compartilhado, e a vitdria é do grupo (Fadel et a/., 2014).

Dessa forma, o £Escape Room demonstra ser um modelo de gamificacao que prioriza a satisfacao das
necessidades de autonomia e relacionamento, utilizando a narrativa e os desafios interligados como
elementos centrais para garantir que todos os alunos participem de forma ativa.



2.2 O Curso Técnico Integrado em Administracdao do IFMS e a Formagao omnilateral

O Projeto Pedagdgico do Curso Técnico Integrado em Administracao do IFMS destaca que a formagao
deve integrar teoria e pratica, unindo conhecimentos cientificos, humanos e tecnoldgicos. O curso
busca desenvolver competéncias como comunicagao, trabalho em equipe, andlise critica, tomada de
decisdo e autonomia intelectual, habilidades essenciais para a vida profissional atual.

Essa busca por uma formagao integral, que transcende o saber técnico, encontra seu fundamento no
principio da formacdao omnilateral. Tal conceito base da Educacdao Profissional e Tecnoldgica é
compreendido como a concepgao de educacao que busca levar em conta todas as dimensGes que
constituem a especificidade do ser humano e as condicdes para seu pleno desenvolvimento,
integrando trabalho, ciéncia e cultura (Frigotto, 2012). Assim, a formacao no IFMS se alinha a essa
perspectiva, visando formar um profissional que ndo apenas saiba executar, mas que seja um sujeito
capaz de interpretar, questionar e transformar a realidade.

Nesse sentido, metodologias ativas como a gamificacao e, especialmente, o £scape Room aplicado
nesta pesquisa se alinham diretamente ao que o curso espera dos estudantes. Em atividades com
desafios, pistas e colaboracdo, os alunos vivenciam situacdes proximas do cotidiano administrativo:
precisam dialogar, tomar decisOes rapidas, resolver problemas e agir coletivamente. Isso contribui
para que fortalegam o raciocinio, a autonomia e a cooperacao.

As reflexdes de Bentin (2024) ajudam a compreender melhor o papel do professor nesse processo.
A autora destaca que, apesar de os Institutos Federais terem a missao de formar sujeitos criticos e
humanos em conformidade com o ideal omnilateral, muitos docentes ainda chegam as salas de aula
com formacgdes muito técnicas, voltadas apenas ao “saber fazer”. Segundo ela, essa postura pode
afastar o ensino de uma abordagem mais reflexiva e transformadora, reduzindo a complexidade da
formagao.

Bentin (2024) defende que teoria e pratica precisam caminhar juntas e que o professor deve ser visto
como alguém que interpreta, pensa e transforma a realidade, ndao apenas como um executor de
métodos. Ao participar do Escape Room, os estudantes nao desenvolvem apenas contedos técnicos;
eles também praticam valores como empatia, cooperacao, responsabilidade e pensamento critico,
elementos que Bentin (2024) aponta como essenciais para uma educagao mais completa e menos
mecanica, contribuindo diretamente para o desenvolvimento das multiplas dimensdes previstas pela
formagao omnilateral.

3. METODOLOGIA

A pesquisa caracterizou-se por uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada, descritiva quanto
aos objetivos e classificada como estudo de caso quanto aos procedimentos. Os dados foram
coletados por meio de observagao participante e questionario on-/ine Google Forms.

A atividade foi aplicada em outubro de 2025, em uma turma de 4° semestre do curso técnico
integrado em Administracao do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul campus Campo Grande, na
unidade curricular de Iniciacao Cientifica 1. Participaram da atividade 33 estudantes, organizados em
seis grupos, com distribuicao equilibrada (entre 5 e 6 integrantes por grupo). A atividade estruturou-
se em duas etapas consecutivas de 30 minutos, totalizando 1 hora de imersao pedagdgica: a primeira
consistiu na resolugao dos enigmas gamificados na sala de fuga (£scape Room), e a segunda foi
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dedicada ao momento de mediacao docente focado na correcao dialogada das questdes e na reflexao
sobre os dilemas vivenciados.

Ao final da atividade, 30 participantes responderam ao questionario contendo 13 perguntas, dos tipos
fechadas e abertas, sobre os aspectos cognitivos, aprendizagem, motivacao, engajamento, ludico,
colaboracdo, desafio, avaliagdo e desempenho. Todos os participantes que voluntariamente
responderam ao questionario autorizaram o uso dos dados coletados, estando garantidos o
anonimato e a confidencialidade.

O instrumento foi disponibilizado em formato digital, por meio do Google Forms, e os alunos
acessaram o link através de um QR Code utilizando seus celulares. Essa abordagem facilitou o acesso
e permitiu que as respostas fossem registradas de forma rapida e pratica, enquanto os participantes
ainda estavam conectados a vivéncia da atividade.

O questionario foi composto por treze questdes, distribuidas em categorias tematicas: Apoio Cognitivo
(Q1), Aprendizado (Q2), Motivacao e Engajamento (Q3 e Q4), Ludicidade (Q5), Colaboracao (Q6 e
Q7), Desafio (Q8), Avaliacdo (Q9), Desempenho (Q10) e Comentarios Finais (Q11 a Q13). Cada
categoria buscou refletir ndo apenas os conteldos trabalhados, mas também o envolvimento dos
alunos com a proposta, conforme apresentado no Quadro 1, abaixo:

Quadro 1 — Questionario utilizado para coleta de dados

Topico Pergunta Opcoes de Resposta
Apoio 1. A atividade contribuiu para o Muito, Moderadamente, Pouco, Nada
poic desenvolvimento do seu raciocinio ldgico e
Cognitivo

pensamento cientifico?

2. O conteldo da disciplina foi trabalhado | Sim, aprendi bastante; Aprendi algumas

Aprendizado de forma clara e significativa durante o coisas novas; Nao aprendi muito; Nao
Escape Room? aprendi nada
3. Vocé se sentiu motivado(a) e Totalmente; Parcialmente; Pouco; Nada
engajado(a) durante a atividade?
Motivacao e
Engajamento 4. O tempo limite de 30 minutos Sim, aumentou meu foco; Sim, tornou a
influenciou positivamente sua participagao? atividade mais emocionante; Nao fez
diferenca; Me deixou ansioso(a) demais
Ladico 5. A proposta ludica (histéria, personagens, | Sim, adorei; Foi legal; Indiferente; Na&o
desafios) foi interessante e envolvente? gostei
6. Como vocé avalia a colaboragao dentro Excelente; Boa; Regular; Fraca

do seu esquadrao?

Colaboragao

7. Seu grupo ajudou os outros esquadroes | Sim; N3ao; Tentamos ajudar;
apds concluir sua missdo? Aceitamos o pirulito da Dona Soberba
8. O nivel de dificuldade dos desafios foi: Muito dificil; Desafiador na medida certa;

Desafio Facil demais; Confuso

9. Vocé considera que essa atividade pode | Sim, totalmente; Sim, mas com ajustes;
Avaliacao ser usada como forma de avaliagao? Nao, prefiro provas tradicionais; Nao tenho
opinido formada

10. Vocé acredita que teve um bom| Sim; Mais ou menos; Néo; Dificil avaliar

Desempenho | 4 empenho na atividade?

11. O que vocé mais gostou na atividade? (Resposta aberta)




Comentarios 12. O que poderia ser melhorado? (Resposta aberta)
Finais

13. Vocé gostaria de participar de outras Sim; Talvez; Nao
atividades nesse formato?

Fonte: Autores.

As respostas dissertativas foram analisadas por meio da Analise Tematica (AT) de Braun e Clarke
(2006) segundo Rosa e Mackedanz (2021), na qual a principal vantagem da AT ¢ a liberdade tedrica,
permitindo uma investigacdo rica sem a obrigatoriedade de aderir aos rigores de outros métodos,
para os autores, a AT envolve a busca a partir de um conjunto de dados, seja originario de entrevistas,
grupos focais ou de uma série de textos, a fim de encontrar os padroes repetidos de significado. O
processo analitico operacionalizou-se por meio das seis fases preconizadas pela AT, iniciando com a
familiarizacao e transcricao das respostas, seguidas pela geragao de cddigos iniciais (como “Conflito
Etico”, “Recompensa” e “Pressdo Temporal”), agrupamento em temas latentes, revisao, definicao dos
temas e, por fim, a producao do relatdrio interpretativo associado a literatura da EPT.

3.1 Estrutura para o desenvolvimento do Escape Room

Para o desenvolvimento do jogo Escape Room utilizou-se das etapas descritas por Lima et al. (2020,
p.5), sendo: (I) tema da £scape Room; (11) a sala de fuga; (III) tamanho do grupo; (IV) duracgao do
jogo; (V) o mentor; (VI) os desafios e (VII) regras do jogo. O planejamento da trama de um jogo
educativo precisa focar em desafiar os participantes e oferecer beneficios reais de aprendizado no
decorrer da partida.

L. Tema: Metodologia da pesquisa

II. Sala de fuga: Sala de aula

III.  Tamanho do grupo: 6 grupos (33 alunos)

Iv. Duragao: 30 minutos de jogo

V. Mentor: A professora

VI. Desafios: Questdes sobre o método cientifico
VII. Regras (descritas abaixo)

Narrativa

Alunos! Vocés acabaram de trancar a porta da sala de Metodologia da Pesquisa ap6s o horario de
entrada. Parece que a professora Gisela ativou o Protocolo Antiteoria Pura. A porta foi selada
magneticamente e so sera liberada com a senha de 6 digitos que representa a esséncia do
pensamento cientifico. Vocés tém 30 minutos para desvendar a sequéncia completa. A senha esta
fragmentada em 6 Estacdes, e cada Esquadrdo deve ficar responsavel por uma estacdo que tem
uma missao secreta.

Regra Vital de Escape: A senha s6 funciona se todos os digitos forem inseridos em ordem correta.
O grupo que acertar o digito deve ajudar ativamente os colegas para que todos possam escapar
ou se renderem a Dona Soberba. O reldgio da metodologia esta correndo!"

Personagens

Dona SOBERBA: personagem usando capa e com uma cesta cheia de guloseimas, representa a
acao de nao ajudar o colega, de achar que ndo precisa de colaboracdo ou feedback. A soberba é
vista como uma atitude prejudicial no ambiente profissional e académico, pois desfaz a colaboracdo,
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o aprendizado continuo e o respeito mutuo, elementos importantes para o progresso da pesquisa.
A personagem ira tentar convencer o grupo a ndo ajudar os colegas, subornando-os com
guloseimas. A indumentaria (capa) e a cesta de doces foram utilizadas como elementos semidticos
para representar a tentacdao do individualismo e do ganho imediato frente ao esforco coletivo da
pesquisa cientifica.

Professora — Verifica o tempo e o digito entregue pelos grupos.
Regras
6 Grupos - Esquadroes 1, 2, 3,4, 5e 6;

Sala de aula dividida em 6 estacOes, cada uma com uma folha de sulfite com OS DESAFIOS e uma
caneta para anotar o digito final

Cada grupo sera direcionado para a Estacdo que tem o mesmo nimero do Esquadrao.
Cada Esquadrdo devera responder as questdes e descobrir o digito final.

O digito final de cada Esquadrao devera ser colocado no espaco da SENHA.

O espaco da SENHA estara disposto na lousa da sala.

Senha:

A professora verificara se esta certo ou errado.

Ao acertar o digito, a Dona SOBERBA vai aparecer e oferecer guloseimas para cada membro do
esquadrao para que fique quieto e nao ajude os colegas; o grupo pode recusar ou aceitar. A decisao
é do grupo, portanto, devem entrar em um acordo.

Ao errar, o grupo volta para sua estacdo e corrige o erro.

SOBERBA: Soberba é um sentimento de pretensao de superioridade em relacdo a outras pessoas,
caracterizado por orgulho excessivo, arrogancia, altivez e desdém, muitas vezes sem fundamento
real.

Observacdo: O Escape Room tem tempo de 30 minutos e sera utilizado mais 30 minutos apds o
término da atividade para correcdes, comentarios das questoes e reflexdes.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados da pesquisa estdo apresentados seguindo a ordem das perguntas do questionario.

4.1 Apoio Cognitivo - A atividade contribuiu para o desenvolvimento do seu raciocinio
légico e pensamento cientifico?

A atividade teve um impacto positivo geral (Grafico 1), com 90% dos participantes reconhecendo
algum grau de contribuicao para o raciocinio l6gico e pensamento cientifico.



Grafico 1 - Contribuicao da atividade para o crescimento ldgico e o pensamento cientifico

@ Muito
@ Moderadamenie
@ Pouco
@ Nada

Fonte: autores.

A maioria dos participantes respondeu "Muito" ou "Moderadamente", indicando que a atividade foi
eficaz para estimular o raciocinio légico e o pensamento cientifico. Apenas 3 respostas foram "Pouco",
0 que representa 10% do total, um nimero relativamente baixo. As respostas estao bem distribuidas
entre essas duas categorias, sugerindo que, embora nem todos tenham sentido um impacto maximo,
a maioria percebeu beneficios significativos.

4.2 Aprendizado - O contetido da disciplina foi trabalhado de forma clara e significativa
durante o Escape Room?

A atividade Escape Room foi bem recebida no aspecto pedagdgico (Grafico 2), com 90% dos
participantes relatando algum nivel de aprendizado. A combinacdo de respostas mostra que o
conteudo foi trabalhado de forma clara e significativa para a maioria, embora haja espaco para tornar
a experiéncia ainda mais impactante para todos.

Grafico 2 - Contribuicdo do Escape Room para aprendizagem

@ Sim, aprendi bastanie

@ Aprendi algumas colsas novas
& Nio aprendi muito

@ Nao aprendi nada

Fonte: autores.

A maioria dos participantes respondeu "Aprendi algumas coisas novas"”, o que indica que o Escape
Room teve impacto positivo, ainda que moderado, no aprendizado. 12 pessoas disseram "Sim,
aprendi bastante", mostrando que quase metade dos participantes considerou a atividade altamente
eficaz. Apenas 3 respostas foram "Nao aprendi muito", representando 10% do total, um nimero
pequeno.



4.3 Motivacao e Engajamento - Vocé se sentiu motivado(a) e engajado(a) durante a
atividade?

A atividade apresentou bons resultados em termos de motivacao e engajamento (Grafico 3), com
mais de trés quartos dos participantes se sentindo totalmente envolvidos. Isso demonstra que o
formato colaborativo foi eficaz para estimular a participagao ativa.

Grafico 3 — Sentimentos de motivacdo e engajamento dos estudantes durante a atividade

® Totalmente
@ Parcialmente
@ Pouco

@ Hada

Fonte: autores.

A maioria dos participantes, 76,7%, respondeu: "Totalmente", indicando que a atividade foi altamente
motivadora e envolvente. Apenas 6 pessoas (20%) disseram ter se sentido "Parcialmente" ou "Pouco"
motivadas, o que sugere que a atividade foi bem planejada para despertar interesse. Embora os
numeros sejam positivos, os 3 participantes que se sentiram pouco engajados podem apontar para
ajustes pontuais na dinamica ou na adequacao da atividade aos diferentes perfis.

Bormann e Faria (2025), em um Escape Room pedagdgico de quimica, com estudantes do ensino
médio, também encontraram resultados semelhantes indicando “que a atividade ndo s6 aumentou o
interesse e 0 engajamento dos alunos, mas também facilitou a aprendizagem e a colaboragdo entre
0S pares”.

O tempo limite de 30 minutos foi amplamente bem recebido (Grafico 4), com 83% dos participantes
relatando efeitos positivos. Isso mostra que o desafio temporal contribuiu para o dinamismo e
engajamento da atividade. Ainda assim, é importante considerar estratégias para acolher quem se
sente ansioso sob pressao, como oferecer suporte ou alternativas de ritmo.

Grafico 4 — A influéncia do tempo na participacdo dos estudantes

@ Sim, sumentou meu foco

@ Sim, lommou a atividade mais
amocionanie

@ Mio fez diferenca

@ Me deixou ansioso(a) demais

Fonte: autores.
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A maioria dos participantes (Grafico 4), 25 de 30, considerou que o tempo limite teve um impacto
positivo, seja por tornar a atividade mais emocionante ou por aumentar o foco. Quatro pessoas
destacaram que o tempo limite ajudou a manter o foco, o que reforca o valor da pressao moderada
como ferramenta pedagdgica. Apenas 3 participantes ndo sentiram beneficios com o tempo limite, 2
disseram que nao fez diferenca e 1 relatou ansiedade, o que pode indicar que o tempo pode ser
ajustado ou flexibilizado em futuras edicdoes para atender diferentes perfis.

4.4 Luadico - A proposta ludica (historia, personagens, desafios) foi interessante e
envolvente?

A proposta ludica do £scape Room, envolvendo histéria, personagens e desafios, foi altamente eficaz
em engajar os participantes. Com 100% de respostas positivas, a atividade demonstrou grande
potencial para promover envolvimento emocional e motivacional, elementos essenciais para o
aprendizado ativo.

Grafico 5 — Avaliacdo dos estudantes quanto a proposta da atividade

P Sim, adore

i Foi legal
Irdifpegnda

P Mo o L]

Fonte: autores.

A maioria dos participantes (Grafico 5), 73%, respondeu "Sim, adorei", demonstrando que a proposta
lidica foi extremamente bem recebida. Nao houve respostas como "ndo gostei" ou "ndo foi
interessante", o que indica que todos os participantes se envolveram positivamente com a atividade.
Os 8 participantes que disseram "Foi legal" também demonstraram apreciacao, ainda que com menor
entusiasmo.

4.5 Colaboracao — Como vocé avalia a colaboracao dentro do seu esquadrao? e Seu grupo
ajudou os outros esquadroes apos concluir sua missao?

A colaboracdo dentro dos esquadrdes foi amplamente bem avaliada, com 87% dos participantes
classificando como "Excelente" ou "Boa". Isso demonstra que a dinamica de grupo foi bem
estruturada e que os participantes conseguiram trabalhar juntos de forma produtiva. Os poucos casos
de insatisfacao podem ser usados como referéncia para ajustes futuros, como promover mais
integracao ou definir papéis com mais clareza.
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Grafico 6 — Avaliacdo da colaboragdo dentro do proprio grupo

® Excelente
@ Boa

@ Regular
@ Fraca

Fonte: autores.

A maioria dos participantes, 60% avaliaram a colaboracao como "Excelente", indicando que os grupos
funcionaram bem em termos de cooperagao, comunicagao e trabalho em equipe. 8 respostas (27%),
essa categoria mostra que, mesmo sem atingir o nivel maximo de colaboragao, os grupos ainda foram
eficazes e funcionais. Apenas 4 pessoas (13%) avaliaram como "Regular" ou "Fraca", o que pode
sinalizar dificuldades pontuais, como falta de entrosamento ou divisao desigual de tarefas. Medeiros
e Tavares (2021) na aplicacdo de um Escape Room no ensino de Ciéncias e Biologia, corroboram em
relacdo ao jogo proporcionar um ambiente envolvente e propicio a aprendizagem, promovendo a
colaboragdao em detrimento da competitividade.

Grafico 7 — Cooperacdo entre os grupos: Seu grupo ajudou os outros apoés concluir a missdo?

@ Sim

@ Nio

O Tentamos ajudar

@ Aceilamos o pirulito da Dona Soberba

Fonte: autores.

A analise dos dados permitiu inferir que 3 grupos tentaram ajudar, o que evidencia esforgo, mesmo
sem sucesso completo. Apenas 10% do total disse que nao ajudaram, e 33% aceitaram o suborno;
portanto, também ndo ajudaram. Vale ressaltar que o aceite das guloseimas fazia com que o grupo
ficasse em siléncio e ndo compartilhasse as respostas sabidas.

No entanto, a analise integrada dos dados quantitativos e qualitativos revela que o Escape Room
operou como um tensionador de escolhas subjetivas e atitudinais. O Grafico 7 expde que, enquanto
43% dos discentes optaram pela colaboracgao efetiva entre os esquadroes, uma parcela significativa
(33%) cedeu ao suborno simbdlico da personagem “Dona Soberba”. Esse tensionamento dialético
emergiu com centralidade nos comentarios abertos dos estudantes (Quadro 2), os quais destacaram
o “dilema moral” e as “revelacdes de carater” como os aspectos mais marcantes da intervencao. Sob
a Otica de uma pedagogia critica, o dilema das guloseimas atuou como uma metafora viva das
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contradicdes que operam no mundo do trabalho: a disputa entre o individualismo competitivo,
estimulado pela légica mercantil, e a solidariedade de classe, pressuposto da praxis transformadora.
Ao materializar esses conflitos na evolugao do jogo, a atividade propiciou o desenvolvimento da
autonomia moral, demonstrando que a avaliacdo no campo da Iniciacao Cientifica ndo deve se
restringir a afericdo de competéncias cognitivo-instrumentais, mas sim abarcar a formacdo ético-
politica indissociavel do fazer cientifico.

4.6 Desafio — O nivel de dificuldade dos desafios

O nivel de dificuldade dos desafios foi bem recebido pela maioria, com quase 80% dos participantes
se sentindo adequadamente desafiados. A percepcao de facilidade por parte de alguns participantes
pode ser usada como /nsight para tornar futuras edicdes mais personalizadas ou escalaveis em termos
de complexidade.

Grafico 8 — Nivel de dificuldade dos desafios

& Muilo dificil

@ Desafiador na medida certa
Facil demaks

® Confuso

Fonte: autores.

A maioria dos participantes, 76,7%, considerou os desafios "Desafiadores na medida certa", o que
indica que a atividade foi bem calibrada para estimular sem causar frustracao. Apenas 7 pessoas
(23,3%) acharam os desafios "Faceis demais", o que pode sugerir que, para alguns, a atividade nao
apresentou complexidade suficiente para gerar engajamento maximo. Embora o equilibrio geral seja
positivo, pode ser interessante incluir niveis de dificuldade variados ou desafios opcionais mais
complexos para atender diferentes perfis de participantes.

4.7 Avaliacao

Os resultados demonstram que a atividade se consolidou como uma alternativa avaliativa viavel
(Gréfico 9), alcancando 96,7% de aprovacao geral. A maioria expressiva dos participantes (73,3%)
validou a proposta integralmente, respondendo 'Sim, totalmente', o que atesta sua eficacia. Outros
23,3% (7 participantes) reconheceram o potencial da avaliagdo, mas sugeriram ajustes, sinalizando
oportunidades para refinamentos em critérios, equilibrio de grupos ou adequacao de contetdo.

Apenas uma minoria (3,3%, representando 1 pessoa) manifestou preferéncia por provas tradicionais.
Tais dados corroboram a importancia das metodologias ativas e lidicas no ensino, desde que
devidamente estruturadas.
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Grafico 9 - Possibilidade de a atividade ser utilizada como uma avaliagao

@ Sim, lotalmente

@ Sim, mas com ajustes

§ Nao, prefiro provas tradicionals
@ Nao tenho opinido formada

Fonte: autores.

O resultado obtido, com 96,7% de aprovacao da proposta, reflete a necessidade de transformacao
nas praticas pedagdgicas apontada por Moran (2017). Para o autor, em um contexto de metodologias
ativas, a avaliacdo ndao pode permanecer estatica e conteudista; ela precisa ser diversificada, continua
e desafiadora. Ao validarem a atividade como uma alternativa viadvel, os participantes confirmam que
aprender e avaliar s3o processos indissocidveis e que o engajamento aumenta significativamente
quando a avaliagao se distancia da passividade das provas tradicionais.

4.8 Desempenho

A atividade gerou uma percepgao positiva de desempenho entre os participantes, com 96,7%
reconhecendo algum nivel de sucesso (Grafico 10). Isso sugere que a proposta foi acessivel, bem
orientada e permitiu que os alunos se envolvessem de forma produtiva. Os casos de duvida ou
inseguranca podem ser usados como ponto de partida para oferecer feedback mais individualizado
ou reforcar a confianga dos participantes.

Grafico 10 — Bom desempenho na atividade

® Sim

@ Mais ou menos
) Nao

@ Dificil avaliar

Fonte: autores

A maioria dos participantes, 70% responderam "Sim", demonstrando que se sentiram confiantes e
satisfeitos com seu desempenho na atividade. Somente 8 pessoas (26,7%) disseram "Mais ou
menos", o que pode indicar dividas sobre o proprio desempenho ou percepcao de que poderiam ter
feito melhor. Apenas 1 pessoa respondeu "Nao", representando 3,3% um ndmero pequeno, mas que
pode sinalizar a necessidade de apoio ou revisao da dindmica para garantir que todos se sintam
capazes de contribuir.
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4.9 Comentarios Finais

A atividade foi apreciada por mdltiplos aspectos: narrativa criativa, valores humanos, colaboracao,
dinamica inovadora e engajamento emocional. Essa diversidade de comentarios positivos demonstra
que a proposta atingiu diferentes dimensdes do aprendizado. A centralidade atribuida pelos
estudantes a personagem Dona Soberba (Quadro 2) revela que a atividade transcendeu a mera
verificacao conteudista, indicando o caminho para abordagem ético-politica inerente a formacao
omnilateral.

Quadro 2 - Temas emergentes associados as percepgoes positivas dos estudantes sobre a atividade

Temas Exemplos de respostas Quantidade
aproximada
Narrativa e “A Dona Soberba”, “A soberba”, 8
personagens “A histdria e o contraste entre soberba e
humildade”
LicOes e reflexoes “A licdo”, "0 dilema imposto”, 7
eticas “Metafora dos doces”, “Revelagdes de
carater”
Colaboracao e ajuda "0 apoio dos colegas”, “Ajudar os colegas”, 5
entre grupos “Trabalho em grupo”
Dinamica e “A dindmica”, “A estrutura da brincadeira”, “A 5
estrutura da atividade forma de avaliar”
Emogao e desafio “A emogao”, “Poucos minutos para pensar”, 4
“Crondmetro e parceria”
Participacao dos “A participacdo das professoras foi 1
professores contagiante”
Aprendizado ladico “Aprender brincando”, “Tematica lidica e 2
colaborativa”

Fonte: autores.

Ao introduzir o dilema moral, aceitar a recompensa individual (guloseimas) em troca da nao
colaboracao (siléncio), a gamificacdo materializou as tensdes entre o individualismo competitivo e a
solidariedade coletiva.

Sob a ética da Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), esse momento ganha destaque. Conforme
apontam Frigotto, Ciavatta e Ramos (2005), a formacdo integral ndo se resume ao somatorio de
disciplinas, mas visa a superacao da fragmentacao do saber e do ser. Ao rejeitarem a soberba em
favor do auxilio mituo entre os esquadroes, os estudantes exercitaram a compreensao de que o
trabalho e a ciéncia sao praticas sociais que exigem responsabilidade coletiva.

Portanto, a recusa ao suborno da personagem nao foi apenas um ato lidico, mas um exercicio de
autonomia moral. A atividade demonstrou que o ensino de Iniciacdo Cientifica, quando articulado a
metodologias ativas, pode atuar como praxis formativa, integrando o saber técnico (método cientifico)
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ao saber ético (convivéncia e cooperacao), preparando o estudante ndo apenas para o mercado, mas
para intervir na realidade de forma critica, solidaria e humana.

O dilema das guloseimas colocou a prova a autonomia moral dos estudantes. Optar pela colaboragao
em vez do consumo individual imediato reflete uma compreensdo critica da realidade, onde o
conhecimento cientifico deve servir para a transformacdo social e ndo para a ostentacdo de poder
individual (soberba).

A estrutura diferenciada da atividade, com tempo limitado e avaliagao indireta, foi bem recebida como
alternativa as formas tradicionais. Emogao, tensdo e desafio foram citados como elementos que
tornaram a experiéncia mais intensa e memoravel.

O que poderia ser melhorado?

Quadro 3 - Temas emergentes sobre as oportunidades de melhoria e ajustes na atividade

Temas Exemplos de respostas Quantidades
Nada a melhorar/ “Nada”, “nadaa”, “Eu achei 6timo”, “N&o sei”, 10
satisfacao total “Nada, gostei de como foi realizado”
Organizacao e “Organizacao”, “Divisdo dos grupos”, “Tempo”, 4
estrutura “Barulho e tempo de decisdo”
Desafios e “Mais desafios”, “Ser um pouco mais dificil”, 5
dificuldade “Dificuldade do desafio”, “Desafios mais
realistas”
Elementos sonoros e “Musica para dar mais tensdo”, “Barulho do 3
ambientacido crondémetro apitando”
Narrativa e “Aplicar consequéncias de  verdade”, 4
consequencias “Consequéncias por errar a senha”, “Pena para

quem pegou o doce”

Personagem Dona “Negociacao com a Dona Soberba”, “Modificar o 2
Soberba/ impacto nome da personagem”
religioso
Qualidade das “Alternativas maiores sao as mais logicas” 1
perguntas
Sugestdo “Dar doce para quem nado aceita na soberba” 1
humoristica/
criativa

Fonte: autores.

Cerca de 1/3 dos participantes afirmaram que nao ha nada a melhorar, o que demonstra uma
recepcao muito positiva da atividade. As demais respostas trouxeram ideias relevantes para tornar a
experiéncia ainda mais envolvente, como aumentar a dificuldade dos desafios, melhorar a
ambientagdo com sons e musica, tornar as consequéncias mais reais e impactantes, ajustar aspectos
organizacionais e narrativos.
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Uma resposta apontou que o nome “Dona Soberba” pode gerar interpretacdes religiosas, sugerindo
cuidado com elementos simbdlicos. Ressalta-se que a escolha do termo "soberba" foi intencional para
marcar um dos "vicios" que o principio educativo do trabalho visa superar: a arrogancia intelectual
que impede a cooperagao.

Os participantes demonstraram engajamento ndo sé na execucdo, mas também na reflexao sobre
como tornar a experiéncia mais rica, desafiadora e inclusiva. Isso demonstra que a proposta
despertou interesse genuino e senso critico, um 6timo sinal de envolvimento pedagdgico, muito
diferente do que ocorre em provas tradicionais.

Quando perguntado: "Vocé gostaria de participar de outras atividades nesse formato?" A maioria dos
participantes, 96,7%, respondeu "Sim", demonstrando forte interesse em repetir experiéncias
semelhantes. Apenas 1 pessoa respondeu "Talvez", o que indica que, embora nao tenha se
comprometido totalmente, ainda vé potencial na proposta. Nao houve respostas negativas como
"Nao", o que reforca o sucesso do formato adotado.

Os achados desta investigacdo convergem com o0s pressupostos tedricos que fundamentam o Ensino
Médio Integrado e o principio da formacao omnilateral. Conforme promulgam Frigotto, Ciavatta e
Ramos (2005), a formacao integral exige a superagao historica da fragmentacao entre o saber-fazer
técnico e o porqué cientifico, experienciados pelos estudantes no Escape Room. Presos na Teoria.
Outrossim, a percepgao discente de que “a participacao das professoras foi contagiante” (Quadro 2)
dialoga com a (re)construcao epistemoldgica da docéncia defendida por Bentin (2024). Ao romperem
com os exames tradicionais e punitivos, as mediadoras assumiram o papel de intelectuais criticas.
Essa pratica pedagdgica reconfigurou o erro, em vez de um evento terminal e excludente, o erro na
busca pela senha de seis digitos tornou-se uma etapa natural, dialética e mediada do processo
investigativo, em estrita consonancia com a avaliagao formativa preconizada por Moran (2017).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade do Escape Room. Presos na Teoria mostrou que aprender pode ser também uma
experiéncia divertida e significativa, pois, em vez de uma prova tradicional, os estudantes foram
convidados a mergulhar em desafios que exigiram colaboracdo, raciocinio e criatividade. Nesse
caminho, a questdo investigativa sobre a possibilidade de usar a gamificagdo como forma de avaliagao
revelou-se pertinente, ja que os resultados apontaram ser possivel avaliar de maneira envolvente,
despertando motivacao e protagonismo nos alunos.

Cada estacao representava uma etapa do método cientifico, e os grupos precisavam aplicar seus
conhecimentos na pratica para descobrir os nimeros da senha final. Com isso, vivenciaram as fases
de observacao, pergunta, hipotese e experimentacao, compreendendo que a ciéncia comega com
uma duvida e se concretiza em uma resposta fundamentada em evidéncias.

Os dados coletados indicam que a experiéncia foi muito positiva: a maioria dos estudantes disse que
aprendeu de forma clara e significativa, sentiu-se motivada, envolvida e colaborou com os colegas
durante o desafio. O formato lidico e o tempo cronometrado ajudaram a manter o foco e tornaram
a atividade mais emocionante.

Destaca-se, contudo, que o ponto alto da reflexao residiu no dilema ético proposto pela personagem
“Dona Soberba”. Esse dispositivo pedagdgico foi essencial para tensionar valores e colaborar para a
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formagao omnilateral, ao exigir que os alunos escolhessem entre o individualismo e a cooperacao,
reafirmando o trabalho como principio educativo e a ética como base da pratica cientifica. Além de
estimular o raciocinio ldgico e o pensamento cientifico, a proposta incentivou a cooperagao, a tomada
de decisOes e o senso critico.

Conquanto os resultados evidenciem o potencial pedagdgico e engajador do Escape Room
Educacional no contexto da EPT, cumpre assinalar as fronteiras metodoldgicas que circunscrevem
esta pesquisa. O estudo assume o carater de um estudo de caso descritivo de natureza aplicada,
limitado a uma Unica amostra vinculada ao Curso Técnico Integrado em Administracdo do IFMS,
campus Campo Grande, o que inviabiliza a generalizagao.

Assim, finaliza-se este trabalho com a certeza de que o conhecimento é a chave para a autonomia.
Metodologias como o Escape Room mostram-se adaptaveis e importantes para tornar o ensino mais
interessante, provando que a avaliacao pode ser, de fato, um momento para novas descobertas.

6. DECLARAGAO DE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL E TECNOLOGIAS ASSISTIDAS
PORIA

Durante a preparacao deste manuscrito, os autores utilizaram a ferramenta de Inteligéncia Artificial
Gemini 3 Flash, exclusivamente para revisdo linguistica. Apds esse uso, 0os autores revisaram
criticamente todo o conteldo e assumem total responsabilidade pela integridade cientifica,
originalidade e ética da publicacao.
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