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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo geral
refletir sobre as potencialidades da gamificacao
na aprendizagem de jovens estudantes da
pedagogia com o uso do Escape Room
como uma pratica pedagodgica inovadora. O
estudo é um relato de experiéncia com uma
abordagem qualitativa, por meio de uma
pesquisa bibliografica, aproximando-se ao
estudo de caso, com os instrumentos de analise,
recortes das notas de campo dos
pesquisadores. A base tedrica alinha-se numa
perspectiva Freiriana (FREIRE, 2019), com o
desenvolvimento de atividades mobilizadoras
de uma Geracdo C5 (SOUZA, 2014), no
desenvolvimento da Gamificagdo Criativa
(CAROLEI, 2018).Por fim, a estratégia
pedagoégica é detalhada em suas atividades
lidicas e criativas como aspectos fundantes da
pratica pedagégica inovadora, com a andlise da
integracdo, da colaboragao e da promogao das
habilidades dos educandos.
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1. INTRODUCAO

ABSTRACT

The general objective of this article is to
reflect on the potential of gamification in the
learning of young pedagogy students with the
use of Escape Room as an innovative
pedagogical practice. The study is an
experience report with a qualitative approach,
through bibliographic research, approaching
the case study, with the analysis instruments,
excerpts from the researchers’ field notes. The
theoretical basis is aligned with a Freirean
perspective (FREIRE, 2019), with the
development of mobilizing activities of a
Generation C5 (SOUZA, 2014), in the
development of Creative Gamification
(CAROLEI, 2018). Finally, the pedagogical
strategy is detailed in its playful and creative
activities as founding aspects in the innovative
pedagogical practice, with the analysis of
integration, collaboration and the promotion
of students' skills.

Keywords: Gamification;
Educational Technologies.

Escape Room;

A disciplina atua num cenario de formar pedagogos para a cultura digital,

com isso envolvem o uso das tecnologias ao curriculo, com o desafio de formar

jovens numa perspectiva critica e criativa, para o desenvolvimento de educadores

atentos os desafios sociais, culturais, alinhados a questdes do seu tempo, para que

a escola cada vez mais traga o cotidiano para sua sala de aula.
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Essa problematica da inclusdo das tecnologias é uma inquietacdo tanto para
estudantes, por ndo terem o uso consciente e ético, quanto para os educadores que
formam essa nova geracdo que vivencia o uso digital, mas ndo percebe o quanto
pode ser alinhado ao seu curriculo, alinhando a teoria-pratica. O trabalho ora
apresentado, rompe com o modelo de apresentacao de seminarios nos finais das
disciplinas, para uma pratica freireana de acao-reflexao-acao ( FREIRE, 2001).

Portanto, durante a disciplina os estudantes de pedagogia ampliaram o
repertorio formativo sobre a area e também debateram sobre o tema com
pesquisadores que apresentaram o estudo sobre a gamificacdo criativa (CAROLE],
2022), durante um processo formativo on-line. A atividade formativa sincrona com
a autora estimulou os estudantes a sonhar em construir atividades na mesma
abordagem. Essa estratégia de trazer o autor do tema para dentro da sala de aula,
aproxima os cientistas, criando um grupo de estudo entre Universidades,
reforcando um dos principios da escolarizacao aberta (OKADA et al, 2018) .

Apo6s o debate tedrico, os estudantes foram estimulados para a atividade: a
criacdo de um jogo, seja virtual ou presencial, com enigmas para sair de uma sala,
adequando-se a atividade gamificada apresentada na live. Os estudantes
assumiram o desafio, na constru¢do de um cendrio, com narrativa, com trilhas
( pistas) que deveriam ser respondidas pelos colegas para sair da sala, ou seja,
participar do Escape Room - ER.

O ER é uma possibilidade inovadora no desenvolvimento da aprendizagem,
que por meio da diversdo os participantes cooperam e criam. Sendo que o “(...)
divertido nado é para fugir e negar o mundo que vivemos, mas para experimentar
outras formas para aprender a lidar melhor com o mundo em que vivemos.
(CAROLEI 2018, p. 9)".Esse entendimento esteve alinhado aos estudos de Paula

Carolei (2018) pesquisadora da Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo -
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UNIVESP que auxiliou na compreensao dos objetivos do ER, ao esclarecer o quanto
esta atividade contagia os estudantes, pois sdo desafiados a conhecer essa nova
abordagem de trabalho, ao construir uma gamificacdo criativa, com um jogo que
envolve os participantes numa sala para responder enigmas.

A abordagem educacional compreende a utilizacdo da tecnologia numa
perspectiva critica, ancorada na construcdo da autonomia de (FREIRE, 2019); e
alinha-se aos contemporaneos (SANTOS, 2021); (CAROLEI, 2018), (SILVA, 2009)
(SOUZA, 2014; 2018), dentre outros didlogos tedricos e praticos que ampliam as
reflexdes em torno da tematica(SOUZA & OKADA, 2022).

Por fim, o objetivo geral deste estudo é refletir sobre as potencialidades da
gamificacdo na aprendizagem de jovens estudantes da pedagogia com o uso do

Escape Room como uma pratica pedagégica inovadora.

2.METODO

Este estudo esta baseado em uma abordagem qualitativa, com um aporte de
um relato de experiéncia, ao proporcionar ao pesquisador uma reflexao sobre a
pratica vivenciada com estudantes do curso de Pedagogia. Como instrumento de
pesquisa desenvolveu-se a observacdo participante, com base na descricao de
recortes das notas de campo dos pesquisadores, com detalhamento da estratégia
didatica desempenhada na disciplina.

A pesquisa bibliografica auxiliou na fundamentagdo por potencializar
um olhar agucado do pesquisador frente a utilizagdo das tecnologias como um
recurso didatico-pedagogico, tendo como suporte trabalhos ja publicados na linha
de estudo dos investigadores (DE SOUZA; DE OLIVEIRA; ALVES, 2021).

Atendendo ao rigor metodoldgico a pesquisa aproxima-se de um estudo de

caso, com a descricdo do contexto da investigacdo, tecendo costuras no processo
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narrativo do acontecimento, com recorte de analise das categorias deste relato de
experiéncia com 20 estudantes de uma disciplina de tecnologias digitais e
inovagdes pedagogicas. Portanto, a estratégia didatica do ER visou desenvolver o
agucamento reflexivo dos participantes frente a conceitos da area, auxiliando os
futuros educadores no desenvolvimento de praticas educativas que integrem o
velho e o0 novo, para o trabalho pedagoégico.

Descrever como foi desenvolvido o estudo, de modo a permitir sua
replicacdo. Pode conter informacgdes referente: a abordagem da pesquisa, ao tipo
de estudo, ao local em que foi desenvolvida, aos sujeitos que colaboraram, ao
instrumento de coleta de dados, a técnica de andlise dos dados e aos aspectos

éticos.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 Desenho pedagodgico do Escape Room desenvolvido: a necessidade da

integracao para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa.

O objetivo do ER foi a desconstrucdo das Fake News no contexto académico
sobre o educador Paulo Freire. Compreendemos o conceito deste processo
pedagogico por meio dos estudos de Paula Carolei (2018) ao afirmar que o escape
room é um jogo fisico com o uso de interfaces digitais, com experiéncias imersivas,
por meio de uma metodologia da gamificacao criativa. Compreende-se como um
recurso ludico que mobiliza um propoésito para o grupo, com situacdes de imersao
na resolucdo de problemas para de uma sala e resolvendo os enigmas. Assim, o
jogo pode ser criado com um mapa de agéncias, que funcionam como passos, com
etapas e atividades que sdo resolvidos pelos estudantes, com uma intencionalidade

pedagobgica.
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A utilizacdo de estratégias virtuais na implementacdo do jogo foram
atreladas aos espacos fisicos ( trés salas de aula do campus da UFCA), que
demarcavam-se como trilhas com pistas para serem seguidas pelos participantes,
para escapar e finalizar as etapas do jogo. Com a integracdo das interfaces digitais,
as atividades foram diversas com a utilizacdo dos recursos: canva, wordwall, hand
talk e qrCode.

Para caracterizar cada passo do ER, apresentaremos todos os momentos
didaticos, com suas respectivas estratégias. Logo na abertura do escape, os
estudantes envolvem-se numa historia, portanto, uma narrativa sobre o contexto
histérico das Fakes News, tema que estava no contexto dos estudantes e
possibilitou a leitura critica dos estudantes frente a tematica, como também o
letramento para com o uso das tecnologias, diminuindo o cendrio de
desinformag¢do. Com isso, os alunos foram convidados a resolverem juntos um
mistério: Como desconstruir das Fakes News na academia? Essa pergunta foi o
propésito do ER.

Neste caso, o mapa de agéncias teve o foco na narrativa do Livro:
“Pedagogia da Autonomia” (FREIRE, 2019), tendo como principio a reflexdo critica
e dialdgica, ou seja, estudantes que eram capazes de questionar noticias falsas, de
forma coletiva discutiam, tomavam decisdes coletivas, somente juntos conseguiam
descobrir as situagées-problema para resolver o ER.

Neste cenario, quando os estudantes foram colocados em uma sala, foram
orientados para resolver o problema de forma cooperativa e ndo competitiva,
somente assim, descobriram as trilhas (CAROLEL2018). Os estudantes somente
passavam para a segunda fase, ao descobrir o uso de um aplicativo Hand Talk, um
aplicativo que é utilizado entre surdos e ouvintes para auxiliar na comunicagao.

Essa estratégia demarca um processo de inclusao, pois no grupo de estudantes
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tinham uma estudante surda, o desafio era para que pudesse se comunicar com ela.
Por fim, com o uso do aplicativo os estudantes tinham que decifrar uma palavra
que estava traduzida na lingua de sinais brasileira.

Apés resolver essa etapa, os estudantes foram dirigidos para o segundo
ambiente (Patio), em que se encontrava outra pista. A solucdo estava em encontrar
um QrCOde, embaixo de uma lata de lixo. Ao localizar esse c6digo, os estudantes ja
deveriam se deslocar para o auditério, um outro ambiente da trilha do ER.

No auditério encontrava-se outra pista, que estava fixada em um livro do
autor Paulo Freire. Ao colocar a pista dentro do livro, a atividade estava
estimulando o estudante na leitura de sua obra, estimulando o protagonismo de
resolver desafios por meio da reflexdo dos termos tedricos utilizados pelo autor.

Para dificultar a resolug¢do do desafio, foi utilizado como distrator um
QrCode, o qual continha um link do site wordwall ( que continha
perguntas/respostas em formato de Quiz) com questdes sobre a teoria freireana.
No entanto, esse link que apresentava um resultado, ndo direcionava para a
resolucao do desafio de fato. Somente apds o dialogo entre a equipe, para buscar
compreender o repertorio vocabular do autor (FREIRE, 2019) os estudantes
descobrem em grupo que essa era uma estratégia errada, desenvolvem a
efetividade da comunhao, cunhada pelo autor. Assim, foi possivel descobrir a pista,
para chegar no ultimo ambiente - o Laboratério de Informatica.

Com o recorte desta experiéncia, evidenciamos a teoria e a pratica da teoria
freireana, por meio do acompanhamento do relato dos participantes, com a
estratégia didatica gamificada, pois o foco estava no desenvolvimento da educacao
como pratica da liberdade, com a descoberta de solugdes para escapar de uma sala,

no caso um ER.
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Assim, a intencionalidade do ER foi atingida com a desconstrucao das Fake
News tendo as tecnologias digitais como uma estratégia pedagdgica, com a
utilizacdo de diversos recursos, tais como sites de jogos, midias digitais, dentre
outros. Tendo sua ultima fase, o uso do computador no laboratério de informatica
para desvendar o desafio acessando sites e compreendendo em grupo a
importancia de ndo propagar as Fake News.

Outra teoria evidenciada nesta estratégia inovadora, foi a teoria das
Inteligéncias Multiplas, ao estudar em Gardner (1995), que a escola deve preparar
o individuo ndo, apenas, para os conteidos da grade curricular, mas
desenvolvendo estratégias diferenciadas, conforme as peculiaridades cognitivas

de cada estudante(a).

3.2 0O Escape Room: possibilidade educativa para promover uma pratica
inovadora?

De acordo, com os estudos contemporaneos da pesquisadora portuguesa
Adelina Moura (SANTOS & MOURA, 2021) sobre as estratégias didaticas para
gamificar uma aula, os jovens que vivenciam a cultura digital demandam por
novas formas de aprender, por isso que a utilizacdo de atividades, que incluem:
uma narrativa, com desafios, tempo, espaco, mobilizam engajamento dos
estudantes em suas aprendizagens.

Compreende-se que os participantes desta atividade, elencaram a
necessidade de desenvolver estratégias que favorecam a ludicidade, a criatividade
negando principios do tradicionalismo, instrumentalismo, bancarismo, tdo
combatido pela abordagem freireana, vendo-se como futuros docentes.

Dialogando com outros autores, tais como Lima & Pimenta (2017),

compreendemos a necessidade do estimulo de atividades na pratica docente que
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favorecam a reflexdo e a criticidade, por parte dos educandos (as) e dos
educadores (as), com o foco na transformacgao da prdxis ( FREIRE, 2019).

Alias a atividade, apresentada neste estudo, foi uma estratégia pedagogica
essencial para o desenvolvimento critico-reflexivo tanto dos participantes, quanto
para os colaboradores da atividade. Essa afirmativa funda-se a partir do
entendimento de que os estudantes cooperaram juntos, interrogam juntos,
aprenderam juntos sobre o ser docente, a partir de narrativas tedricas, tendo como
principio a inovag¢ao no processo formativo.

Dessa forma, a atividade partiu de uma intencionalidade pedagégica, nesse
caso o ludico foi inserido nao, apenas, como uma faz de conta, mas tendo o
entendimento de que a ludicidade, a diversdo partem de uma abordagem de

transformacao, ou seja,

é oferecer uma "outra versdo”, uma possibilidade de outro, de estar no
lugar do outro, numa situagao que se possa errar, tentar de novo, propor
novos caminhos, viver muitas vidas e, assim, viver algo criativo e
transformador. O divertido nao é para fugir e negar o mundo que
vivemos, mas para experimentar outras formas para aprender a lidar
melhor com o mundo em que vivemos (CAROLEI, 2018, p. 9).

A atividade desenvolvida nado se limitou a uma visdo reducionista sobre a
criatividade e ludicidade no ensino, ampliou com integracdo de tecnologias
digitais , com pesquisa em livros impressos, essa foi uma grande potencialidade
para o desenvolvimento da aprendizagem, em que o colaborar, integrar e
promover, alinharam-se o desenvolvimento de uma geracao C5 (SOUZA & OKADA,
2022), rompendo com paradigma de construcao de conhecimento transmissivo.

Como sintese deste relato, apresentamos as estratégias didaticas: do
cooperar, do integrar e do promover as atividades do ER, como inovadoras no

processo de ensino-aprendizagem.
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O colaborar foi estimulado quando os participantes, questionavam-se sobre
como desvendar a situacdo-problema, para seguir as trilhas do ER. As
participa¢des dos estudantes tém a dialogicidade como principio, reconhecendo
em Freire (1996), que o ensino nao se faz sem dialogo.

O integrar foi mobilizado com teorias contextualizadas, partindo de uma
perspectiva ludica, atrelando os saberes locais aos saberes solicitados
na disciplina do curso de pedagogia. Com um curriculo que deixa a visdo
intelectualista, para "uma mediacdo que ocorra muito mais ‘com’ o aluno do que
‘para’ o aluno (SANTOS, 2021, p. 96)".

A autora Candau (2010) também nos auxilia ao afirmar que um dos
principais desafios dos processos didaticos é a compreensao sobre como trabalhar
com as diferencas, com as contradi¢Oes, trabalhar de forma inclusiva, com o
favorecimento do didlogo como poténcia para a integracdo. Por isso, identificamos
que o ER é um recurso que pode estimular essa compreensdo, pois mobiliza as
acOes para solucionar os problemas da vida real em formato de jogo, mobilizando
a autonomia dos estudantes, sem negar a importancia da media¢do professor-
estudante, com o respeito a diversidade e a dialogicidade entre o participante e o
organizador das atividades. Assim, ao promover essas atividades pedagogicas
desafiamos e o potencializamos as diversas habilidades para o aprender de forma
ludica.

Durante o desenvolvimento do ER, também evidenciamos as teorias
classicas de Freire (2019) e, dos estudos do contemporaneo, Marco Silva
(2001), destacamos pontos de convergéncia entre o classico e o recente, quando
falamos da participacao, do didlogo, dos processos cooperativos, que também pode

ser estimulados com diversas estratégias no ER, que poderdao mobilizar diversas
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habilidades dos educandos desde as linguisticas, midiaticas, espaciais, dentre
outras.

Infere-se, portanto, que os elementos promover, integrar e cooperar
presentes numa atividade didatica como Escape Room respondem a demandas da
cultura digital, promovem essa multiplicidade de habilidades para o
desenvolvimento da interatividade, como nos alertava Silva (2001) para um novo
paradigma pedagdgico, que atualmente trazemos para o desenvolvimento do ER
em que o professor promove a criacdo de espagos interativos, com desafios e com
diversos percursos de aprendizagem, em que os jovens podem cooperar entre si
em mediagdo com o docente, com os recursos tecnoldgicos, para buscar
o resultado de escapar da sala, solucionando o jogo.

Isso tudo, nos coloca a frente de um desafio ao futuro docente, com
destaque para as questdes: o que é ser docente na era da Cultura Digital? Quais as
novas possibilidades e demandas dos estudantes?

Sendo assim, a formagdo do docente é um processo continuo em constantes
reformas, melhorias e ressignificacdes. Nesse caso, entendemos a atividade como
uma potencializadora de algumas Inteligéncias Multiplas, ao agregar multiplos
conhecimentos em uma Unica atividade, situacdo de suma importancia para a
pratica cotidiana do docente.

Compreendemos, assim, que a pratica docente nunca é isolada, pelo
contrario necessita de insumos e estratégias didaticas pedagégicas, para que possa
haver transformac¢des necessarias e reais no ensino, e o principio da inovacgao,
seria uma base para esta discussao, com o foco na desconstrucdo de praticas
consagradas as burocracias, as receitas prontas, ao tecnicismo.

Dessa forma, compreendemos as potencialidades do Escape Room na

sistematizacdo desta uma pratica inovadora, ao potencializar aprendizagens em
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processos de colaboracao, para o desenvolvimento da autonomia do aluno, com

0 agucamento de sua criatividade e reflexao.

4, CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho refletimos sobre as potencialidades da gamificagdo na
aprendizagem de jovens estudantes da pedagogia com uma pratica inovadora com
o uso do Escape Room. Neste relato identificamos os processos colaborativos com
a utilizacdo das tecnologias digitais, além da contextualizacdo do curriculo de
acordo com o cotidiano dos estudantes, numa perspectiva critica.

Infere-se que o objeto de estudo é confirmado, tanto pela anadlise
bibliografica concisa, quanto pelo ato de narrar sobre esta experiéncia. Neste
caso, a agao formativa desenvolvida com estudantes da pedagogia.

Com esta descricao critica apresenta-se um posicionamento reflexivo sobre
as estratégias didaticas desenvolvidas em um ER com estudantes de Pedagogia,
para que estes compreendam que as ac¢des formativas, implicam diretamente na
construcdo dos seus saberes, que por sua vez reverbera na sistematizacdo da sua
identidade profissional.

Dessa forma, entendemos por pratica pedagédgica, sobretudo, a que favorece
o desenvolvimento da aprendizagem de todos, compreendendo as particularidades
e ambiguidades dos estudantes, com o foco na transformacdo da visdo do
estudante (a) sobre o social. Entdo, a pratica do docente nao se limita, apenas, ao
livro, as cartilhas, ao quadro branco, mas as possibilidades inovadoras,
colaborativas, transformadoras. Sendo a base o criar e possibilitar ao aluno (a) o
desenvolvimento da aprendizagem de modo significativo.

Neste estudo a colaboracdo em meio a criatividade e inovacdo sao
compreendidas como um principio para o desenvolvimento de uma aprendizagem
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significativa. A partir do desenho didatico da pratica desenvolvida, pressupdoem
que o desenvolvimento de atividades criativas com a gamificacdo, tais como o
Escape Room potencializam o agucamento critico do educando em meio as

transformacdes da sociedade.
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