>

e M

o ENCI
INSTITUTO eI FS P
FEDERAL
Sao Paulo

PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM
ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

PRODUTO EDUCACIONAL

Escape room: Kleperianos em busca de agua na Amazoénia,
uma gamificacéo para o ensino de Ciéncias da Natureza

Patricia Nikitin Marcondes

Valéria Trigueiro Santos Adinolfi

Séao Paulo (SP)
2022



PRODUTO EDUCACIONAL
Escape room: Kleperianos em busca de agua na Amazonia,
uma gamificacéo para o ensino de Ciéncias da Natureza

Patricia Nikitin Marcondes

Valéria Trigueiro Santos Adinolfi

Séo Paulo (SP)
2022



Catalogagao na fonte
Biblioteca Francisco Montojos - IFSP Campus Séo Paulo
Dados fornecidos pelo(a) autor(a)
m3iZle Marcondes, Patricia Nikitin

Escape room: kleperianos em busca de agua na
amazdénia, uma gamificacdo para o ensino de
ciéncias da natureza / Patricia Nikitin
Marcondes. Sdc Paulo: [s.n.], 2022.

16 £. il.

Orientadora: Valeria Trigueiro Santos Adinolfi

Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ensino de

Ciéncias e MatemAtica) - Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de S&do Paulo, IFSE,
2022.

1. Gamificacgdo. 2. Escape Room. 3. Ludico. 4.
Ciéncias da Natureza. 5. Bncc. I. Instituto
Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia de Sé&o
Paulc II. Titulo.

CDD 510

Este trabalho esta licenciado sob uma Licenca Creative Commons Atribuicdo-
NaoComercial 4.0 Internacional. Para ver uma cépia desta licenca, visite
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/.

@O0




Produto Educacional apresentado como requisito a obtencéo do grau de Mestre
em Ensino de Ciéncias e Matematica pelo Programa de Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Mateméatica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de S&o Paulo, campus S&o Paulo e validado pela banca examinadora no

Exame de Qualificacéo realizada em 29/11/2021.

AUTORES

Patricia Nikitin Marcondes, licenciada em Ciéncia Bioldgicas pela Universidade
Mackenzie, e Mestranda em Ensino de Ciéncias e Matematica pelo Instituto Federal
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP). Atualmente é professora de
Ciéncias para os alunos do ensino fundamental anos finais e a Eletiva de Ciéncias da
Natureza do Novo Ensino Médio no Colégio Carbonell, em Guarulhos, SP.

Valéria Trigueiro Santos Adinolfi. Bacharel e Licenciada em Filosofia pela
UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas); Especialista em Bioética pela UFLA
(Universidade Federal de Lavras); Mestre em Educacdo — Historia, Filosofia e
Educacéo pela UNICAMP; Doutora em Educagéo — Ensino de Ciéncias e Matematica
— pela USP (Universidade de S&o Paulo). Atualmente € professora do IFSP - Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo. Tem experiéncia na area
Educacdo, com énfase em Ensino de Ciéncias e Filosofia da Ciéncia; Ensino de
Ciéncias e Educacdo em Valores; Etica e Bioética no Ensino de Ciéncias e Tecnologia;
Educacéo em Valores; Etica e Bioética.



SUMARIO

1. Apresentagdo do Produto Educacional
2. Introducdo
2.1 O Ludico
3. Desenvolvimento do produto educacional
4. Resultados
5. ConclusGes

Referéncias

15

15

16



1. Apresentacao do Produto Educacional

Esse material, apresentado como Produto Educacional, € parte integrante de
pesquisa intitulada “Escape room: jogo como ferramenta interdisciplinar para o0s
alunos do Ensino Médio” desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia de Sédo Paulo (IFSP), sob orientacdo da Professora Doutora Valéria

Trigueiro Santos Adinolfi.

Este Produto Educacional € um jogo virtual, de simula¢éo do tipo escape room,
intitulado “Kleperianos em busca de agua na Amazénia”, que tem como publico alvo

estudantes do ensino basico e professores.

Escape room é um jogo de fuga, uma modalidade na qual os jogadores
precisam desvendar enigmas, resolver problemas, montar quebra-cabecas em um
cenario detalhado, com o objetivo de sair da sala resolvendo um mistério, salvando

algum personagem, desvendando um crime ou outras inUmeras possibilidades

O jogo foi desenvolvido na plataforma Genial.ly, usando os conceitos de
gamificagdo, jogos, alfabetizacéo cientifica, metodologias ativas e ludicidade, também
relacionado a BNCC de forma interdisciplinar. O nosso foco do trabalho foi trabalhar

conceitos de ecologia, relacionados a agua no contexto do bioma Amazonia.

Este produto propde a utilizacdo de jogo — neste caso uma sala de escape room
virtual — para a aprimorar o processo de ensino e aprendizagem de conteudos de
ciéncias da natureza no ensino médio, incentivando professores a criarem mais jogos
e assim utilizar a gamificagcdo como ferramenta no engajamento dos seus alunos na

construgdo do conhecimento de forma ludica.



2. Introducao

Os estudantes do século XXI estdo inseridos em um mundo mais tecnolégico,
dindmico e que se fazem necessarias mudancas na dinamica das aulas e que se
apresentem cada vez mais proximas a realidade do aluno. Neste cenario de
mudancas, o pluralismo metodolégico tem produzido resultados mais satisfatorios do
que as abordagens de aulas tradicionais. Os jogos s&o instrumentos capazes de
transformar uma aula com uma metodologia ativa, dinamica, melhorando as relacdes
entre os aluno-aluno, aluno-professor e até mesmo entre professor-professor,
trabalhando neste contexto, diversas competéncias e habilidades dos mesmos e
retomando o lidico para a sala de aula.

Porém para que estas transformacBes acontecam se faz necessaria uma

mobilizacdo dos professores e disposicado a aprender e mudar a forma de lecionar.

Diante dessa situagédo surge a pergunta: Quais as possibilidades do uso de
jogos de simulacdo, como o de escape room, com alunos do ensino médio para o
desenvolvimento de competéncias de investigacdo de situacdes-problema e
avaliacbes de aplicacbes do conhecimento cientifico e tecnolégico utilizando
procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, conforme demanda
da BNCC?

Este produto é resultado da pesquisa de mestrado intitulada “Escape room:
jogo como ferramenta interdisciplinar para os alunos do Ensino Médio” desenvolvida
no Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica do
(IFSP), e foi testado em situac&o de ensino por professores e alunos de ensino medio
e consiste em um jogo de simulagédo de escape room tendo como publico alvo alunos
do ensino médio e o objetivo de desenvolver competéncias de investigacdo de
situacdes-problema e avaliagbes de aplicagcbes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico utilizando procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza,
conforme demanda da BNCC - competéncia (EM13CNT301):

Construir questdes, elaborar hipoteses, previsdes e estimativas,
empregar instrumentos de medicao e representar e interpretar
modelos explicativos, dados e/ou resultados experimentais para

construir, avaliar e justificar conclusées no enfrentamento de
situacdes-problema sob uma perspectiva cientifica.



O produto educacional foi desenvolvido com elementos proprios da gamificacao,
segundo Fadel (2014).

2.1 O Ludico

O ladico presente em um jogo como 0 escape room virtual, entra neste espaco
como integrador e facilitador da aprendizagem, como um reforco positivo, que
desenvolve processos sociais de comunicacdo, expressdo e construcdo de
conhecimento; melhora a conduta e a autoestima; explora a criatividade e, ainda,
permite extravasar angustias e paixdes, alegrias e tristezas, agressividade e
passividade, capaz de aumentar a frequéncia de algo bom. (ROLOFF, 2010).

Entende-se assim que o uso do ludico para a sala de aula vem de encontro ao
gue se espera nesta quarta revolucdo da educacao, pois este, segundo Kishimoto
(2011) aumenta a construgéao do conhecimento.

Assim, ensinar por meio da ludicidade, neste caso com o escape room virtual,
€ considerar que a brincadeira faz parte da vida do ser humano e que, por isso, traz

referenciais da propria vida do sujeito. (RAU, 2013)

3. Desenvolvimento do produto educacional

O escape room virtual foi desenvolvido na plataforma genial.ly que é uma
plataforma multifungcbes gratuita, com diversos recursos digitais para o
desenvolvimento de estratégias gamificadas. As atividades gamificadas tornam a aula
mais dindmica, pois sdo mediadas pelo desafio, pelo prazer e entretenimento (ALVES,;
MINHO E DINIZ, 2014). Testamos 0 escape room nas mais diferentes plataformas
(strach, google forms, escape factory) mas esta, além de mais simples, tem diversos
modelos gratuitos e que pode engajar mais professores a realizarem essa atividade.

Para acessar 0 escape room, basta clicar no link:
http://gg.ga/escape _room_kleperianos Outro modo é acessar pelo Quick Response
Code (QR CODE), conforme a figura 1.



http://gg.gg/escape_room_kleperianos

Figura 1 — QR CODE do Escape room

Fonte: Elaborada pelas autoras

A elaboracéo da sala de escape room virtual Kleperianos em busca de agua na
Amazoénia, teve como ponto de partida a série brasileira de ficcdo “Cidade invisivel”.
Noticiarios sobre o desmatamento na Amazénia, falta de agua nas mais diversas
regides do pais incentivaram a professora pesquisadora a elaborar uma historia, no
contexto do bioma Amazonia, levantando a problematica da agua.

A primeira situacdo que o professor deve pensar € o objetivo do seu jogo. O
que o colega professor espera com este jogo? NO nosso caso, 0s objetivos
pretendidos séo:

- Reconhecer a importancia da agua no contexto do bioma Amazonia,
maior reserva de agua do mundo, para o mundo.

- ldentificar como o desmatamento contribui para diminuir a distribuicéo
de &gua nas mais diversas regides

- ldentificar os elementos importantes do bioma Amazonia.

Tudo vem de acordo com as premissas para uma atividade gamificada que
segundo Bussarelo, Fadel e Ulbricht (2014), precisam ser situacdes fantasiosas, com
objetivos claros, mecanismo de feedback, criacdo de avatares, estimulos entre outros.

Apos definir os objetivos e com a escolha do layout na plataforma genial.ly, o
professor pode elaborar um roteiro de quais pistas e enigmais 0 seu aluno precisa
passar para finalizar o jogo de escape room. A sequéncia de questdes depende do
formato do jogo e aqui fica a nossa dica de estudar o mecanismo que o layout
escolhido propde. Na figura 2, estd o organograma das questbes e missdes que 0

aluno passa durante o jogo.



Figura 2 - Organograma das pistas do escape room

Fonte: Elaborado pelas autoras

O enredo da histéria, storytelling, se faz muito importante nessa atividade pois
insere o0 jogador no contexto do jogo promovendo maior interacdo entre o aluno e o
jogo.

Logo na tela inicial, figura 3, temos o mistério envolvendo o tema escolhido com

som de floresta ao fundo.



Figura 3 - Capa do jogo virtual Escape room

KLEPERIANOS
EM BUSCA DA
AGUA NA
AMAZONIA

Introdugan

Personagens

Escape room

Professora Patricia Nikitin Marcondes

patricianikitin@gmail.com

Mapa

Fonte: Elaborado pelas autoras

Misspes

Para compor os personagens dessa historia, escolhemos algumas lendas

amazonicas como Curupira, Boto, Caipora, lara e indias Icamiabas, que agora tém

uma profissdo e um outro nome para auxiliar nos enigmas e pistas ao longo do jogo

do escape room, como mostrados na figura 4.

Figura 4 - Personagens do jogo

©O Boto, que atende
agora pelo nome de
Eduardo, consegniu se
disfarcar tao bem
durante todo este

tempo que estudon e se

formou em biologia
com a especializacao de
limnologia {estudo dos
lagos).

Curupira também ficou
entre nés. Acabou se
disfarcando de hotanico &
agora se chama Marcos.
Estava sempre com um
gorro na cabega tentando
manter seu disfarce, mas
ao perceberue a dgua
estava sumindo, colocon

seus poderes em acao!

Iara, dona de uma heleza
incrivel que agora atende
pelo nome de Claudia,

séhia e paciente,
formada em ¢ufmica, vai
ajudar com os problemas

pertinentes com a dgua.

Caipora, que agora atende
por Dra. Mbnica, uma
Jjovem veterinéria muito
conceitnada na commidade
cientifica por parecer falar
<com ds animais, esté
disposta mostrar sens
poderes para defender a
hiodiversidade dessa incrivel
floresta!

Fonte: Elaborado pelas autoras

indias lcamiabas, sao
eximias guerreiras de uma
tribo s6 de mulheres. Elas

fabricam um poderoso
amuleto, Muirakita, com o
harro verde do Rio Tapajds,
capaz, segundo a lenda, de
transoformar homens em

pedra.

A histdria é contada por meio de um video figura 5 onde a personagem explica

0 contexto e os objetivos do jogo.



Figura 5 - A histéria e video inicial

A histéria

Clique aqui para iniciar sua jornada

Fonte: Elaborado pelas autoras

A imerséo do aluno no contexto do jogo, com o enredo, cenario e personagens
tornam o jogo eficiente e convincente sendo considerados como objetos de
aprendizagem e possibilitam diferentes tipos de alfabetizac&o visual, segundo Alves e

Teixeira (2014). A historia contada pelo video segue conforme figura 6.

Figura 6 - Histéria do escape room

Habitantes do planeta Kepler- 186f, carinhosamente chamado pelos
terraqueos de kleperianos, (apesar do erro) chegaram ao planeta terra em busca
de agua!'! Em seu planeta passaram por diversas catastrofes ambientais, muita
poluicdo, muita desordem, pessoas gananciosas que almejavam o dinheiro acima
de qualquer riqueza natural. Com isso a agua foi se extinguindo e eles partiram
para uma expedicdo em busca desse bem tao precioso!

Ao avistarem o planeta Terra com sua imensa tecnologia, resolveram
captar toda agua existente no que eles viram ser a maior bacia de agua do mundo!
E achavam que poderiam vir com sua tecnologia extraterrestre e levar, assim, sem
mais nem menos, a hossa agua na tentativa de recuperar seu planeta.

A tecnologia usada era, para eles, bem simples. Tiravam o0s espacos

orbitais dos atomos e reduziam as particulas de agua, as manteriam em sua nave
e as levariam embora.
Porém, habitantes nada comuns aqui na Terra, que passaram muito tempo
disfarcados, perceberam o roubo dessa 4gua. Como a agua estaria sumindo?
Somente seres extraordinarios, lendarios como o curupira, iara, indias icamiabas
e 0 boto conseguiriam notar tamanha ousadia!

Vamos ajudar a desvendar esse mistério?

Fonte: Elaborado pelas autoras

Uma caracteristica do escape room é desvendar pistas ou enigmas para que
alcance uma nova fase. No jogo Kleperianos em busca de agua na Amazonia, também
temos essa caracteristica com o jogo dividido em quatro missées conforme ilustra a

figura 7.



Figura 7 - Missdes do escape room

Fonte: Elaborado pelas autoras

Na figura 7 apenas a missdo 1 aparece destravada. A proxima missédo so é

destrancada quando o jogador desvenda os enigmas e pistas da qual ele esta inserido.

Ao todo foram elaboradas quatro missées com perguntas relacionadas a ela e

objetivos especificos de cada fase conforme a tabela 1. Aqui estédo relacionados o

namero da missao, a propria missao, numero da pergunta e objetivos gerais.

Tabela 1 - Perguntas e objetivos das missGes do escape room

N° I -
_ Missao Pergunta | Objetivos
missao
Reconhecimento 1 Reconhecer o tipo de vegetacdo
1 do bioma Amazonia 5 Identificar na tabela periédica o elemento
€aagua quimico magnésio
1 Desvendar o objeto Muirakita
2 Reconhecer a importancia da ciclagem de
Importancia do nutrientes
2 bioma, da agua 3 Identificar 0 que é assoreamento e cascata
para o planeta trofica
4 Relacionar a  evapotranspiracdo  as
alteracdes climaticas e pluviais.
1 Marcar a sequéncia numérica que aparece
3 Notacéo cientifica 2 Calcular e transcrever a notacdo cientifica
3 Calcular o nimero atbmico da agua
4 Fugir da sala 1 Reunir as informagdes das missbes 3 e 4

Fonte: Elaborado pelas autoras



Caso o jogador ndo responda corretamente, ha o feedback para que ele tente
outra vez, conforme figura 8, porém, neste jogo, ele deve recomecar 0 jogo
novamente. Segundo Gomes (2017), o erro faz o jogador refletir onde ele errou e
assim reformular suas respostas. Esse mecanismo de feedback € uma ferramenta

primordial para engajar os jogadores e motiva-los a atingir sua meta no jogo (ALVES,
MINHO e DINIZ 2014).

Figura 8 - Mecanismo de feedback da sala de escape room

Tente novamente

Fonte: Elaborado pelas autoras

Ao conseguir desvendar a senha fina do jogo e enfim sair da sala, o jogador é
levado a tela final, figura 9, onde ele é parabenizado e mais uma vez abre um novo

video, agora com a solucao do problema apresentado no inicio do jogo.

Figura 9 - Tela final do jogo e video explicativo

famaletal -

Parahéns! Vocé completowsuas missoes. Vamos llvsvtiri -

quem estava roubando a nos: ? Clique na arvorg ¢ 1

de o play par:

Fonte: Elaborado pelas autoras



4. Resultados

O escape room foi aplicado, depois de passar por uma fase de testes com ex-
alunos e colegas professores da pesquisadora, em um colégio particular de porte

meédio na regido da zona oeste de Séao Paulo e teve 100% de aprovacao entre 0s
estudantes e docentes.

Nos relatos dos alunos ap0s a aplica¢éo do questionario semiestruturado sobre

0 jogo, montamos uma nuvem de palavras com as impressdes dos alunos sobre o

escape room conforme a figura 10.

Figura 10 - nuvem de palavras com base nas respostas dos estudantes no questionario

e NS OB e s
ki, 3§ 52 I PN PP D T AORAIISR /LR
C]d@d (P ADR Sk ar il oey O

Fonte: Elaborado pelas autoras

5. Conclusoes

Esperamos que este produto educacional, o jogo de escape room:” Kleperianos
em busca de agua na Amazénia” incentive mais professores a construirem jogos, que
sdo uma ferramenta ludica, para a melhoria no processo de ensino e aprendizagem
no ensino de Ciéncias da Natureza aos estudantes. Garantimos que 0 Sucesso com

os alunos, o engajamento deles e a motivacao valem muito a pena.
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