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Resumo

Nas ultimas décadas as tendéncias globais do desenvolvimento social,
econdmico, tecnoldgico e cultural trouxeram mudangas nos modos de vida
que imp&em um olhar atento para os modos de educar esta geracdo nascida
na era digital (Prensky, 2001). A formacdo inicial docente assume uma
responsabilidade elevada nos processos de inovag@o procurando responder
aos problemas da atualidade (Flores & Ramos, 2016). Neste contexto,
relevam-se 0s estudantes estagiarios, também investigadores que atuam em
contextos reais e interpretam o design inovador nas suas praticas educativas.
Este estudo tem o propésito de determinar o impacto da abordagem Escape
Room nas seguintes dimensdes: desafios, satisfacdo, empenho, resultados.
Também pretende compreender que mudangas ocorrem no perfil do aluno e
do professor. A opgédo pela abordagem metodoldgica Escape Room visou
promover o reforco de conhecimentos e de competéncias dos alunos, tal
como estimular a motivacao e interesse da crianga, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo, ludico, interativo, conferindo sentido e
significado ao conhecimento (Guigon, Humeau, & Vermeulen, 2018). Nesta
experiéncia participaram 25 criancas, a frequentar o 3.° ano de
escolaridade, uma professora titular da turma e duas professoras
estagiarias. Seguiu-se uma metodologia qualitativa, de natureza descritiva e
interpretativa, devido a “natureza aberta, globalizante e compreensiva” das
questbes orientadoras do presente trabalho (Martinho, 2011, p. 105). Para a
recolha de dados foi aplicado um questiondrio as criangas, uma entrevista a
professora titular e notas de campo resultantes da observagdo participada
das estagiarias. Os resultados revelam que a abordagem Escape Room teve
impacto na mobilizacdo de conhecimentos para a construcdo de novos
conhecimentos, no desenvolvimento de competéncias, nomeadamente,
autonomia, capacidade de resolucdo de problemas e de decisdo, na
promocao de atitudes positivas face aos desafios propostos e na relagédo
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entre pares. Além disso, observou-se um maior envolvimento das criancas,
tal como ritmos de trabalho mais intensivos.

Palavras-chave: Renovagdo metodoldgica; Escape Room; Formacao inicial
docente; Tecnologias educativas.

1. Introduco

Enfrentamos hoje desafios sem precedentes provocados por um desenvolvimento
tecnoldgico e social que tem alterado aspetos da vida humana, pelo que impde novas
competéncias para enfrentar um futuro incerto e imprevisivel. No &mbito da educagdo, ha
necessidade de recriar pedagogias de modo a formar um cidaddo com maturidade
intelectual e moral, responsavel, flexivel e capaz de se adatptar neste mundo em mundanga.
Em Portugal, assistimos a impulsos de mudancgas que envolvem um novo projeto politico
pedagogico que altera o que se ensina e como se ensina, mas ainda ndo sao significativas as
mundancas do que se avalia. Neste sentido, o Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho,
estabelece o curriculo dos ensinos bésico e secundario, os principios orientadores, a
operacionalizacdo e avaliacdo das aprendizagens, realcando a necessidade dos estudantes
adquirirem conhecimentos, desenvolverem capacidades e atitudes para alcancarem as
competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoéria (Oliveira-Martins,
2017). Deste modo, incita a escola a formar cidaddos competentes, com o conhecimento, as
capacidades, as atitudes e os valores necessarios para participarem e intervirem de forma
consciente na construgdo do futuro.

Sabendo que as tecnologias emergentes proporcionam ambientes imersivos, interativos e
conetivos, promotores de acesso facil e direto & informagdo e comunicacgéo a qualquer hora
e de qualquer lugar, de criagdo de redes e de processos colaborativos que estimulam um
novo tipo de sociabilidade e que impulsionam o crescimento de uma geragdo digital
(Prensky, 2001), com competéncias inatas para a utilizacdo inovadora das tecnologias,
consideramos que a escola enfrenta um dos seus maiores desafios, o do digital. Este
ambiente digital cria um fosso com o paradigma tradicional que impde um registo diferente
dos interesses desta nova geracdo. Assim, urge repensar 0 processo de ensino e de
aprendizagem para encontrar solugdes que cativem os estudantes desta geracdo digital. Este
desafio levou-nos a criar uma nova abordagem estratégica sustentada no jogo em contexto
de lazer, onde os individuos se esforcam para alcancar resultados, sdo envolvidos no
processo e desenvolvem competéncias multiplas para responder aos desafios do jogo. O
Escape Room enquadra-se num subgénero de jogos denominados adventures point and
click, pois espicaga o individuo a escapar de uma situacdo através da resolucdo de
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puzzles/problemas, e esta, ainda, relacionado com um género de jogo como o Mistery of
Time and space lancado e desenvolvido por Jan Albartus em 2001 (Blanco, 2016). Este tipo
de jogos foi bem recebido, nomeadamente no Japao, em bares, clubes ou outros espacos de
lazer, reunindo um grupo consideravel de adeptos. Mais tarde, comegaram a construir-se as
primeiras salas especializadas que se foram disseminando por varios paises, desde a China
aos Estados Unidos (Blanco, 2016), chegando a Portugal em agosto de 2014 (Durdes,
2014). No ambito da educacdo, este modelo, baseado na gamificacdo, visa desenvolver
diversas competéncias por parte dos alunos no que concerne ao uso das suas habilidades
sociais e emocionais, de raciocinio intelectual, criativo e dedutivo, tal como abordar
conteudos disciplinares em simultdneo, que caminham a par de um objetivo comum:
“escapar da sala”. Esta designacgdo significa que o desafio proposto foi cumprido com
sucesso, pelo que o grupo de criangas deve avancar para a “sala” seguinte onde é proposto
um desafio diferente e mais complexo. De entre 0s grupos participantes, o vencedor serd
aquele que, em primeiro lugar,ultrapassa os desafios de todas “as salas” com sucesso. O
Escape Room enquadra-se num paradigma construtivista que centra o aluno no processo
(Nicholson, 2018), sobretudo de modo colaborativo. O aspecto cooperativo e baseado em
equipes dos jogos de fuga é um aspecto fundamental no Escape Room tornando-o uma
abordagem poderosa para a sala de aula, como reforga o autor (ibidem). Acresce, ainda, 0
facto de fomentar uma maior probabilidade de reter conhecimento pela mobilizagio do
mesmo no jogo, pelo que envolve o aluno de forma ativa, motiva-o na agdo, apoia a
compreensdo e incentiva a curiosidade e a resolucdo de problemas (Vorés & Sarkozi,
2017). Este artigo apresenta uma abordagem de Escape Room, aplicada no 1.° Ciclo do
Ensino Bésico (CEB).

2. Contextualizacdo do modelo Escape Room

A estratégia educativa “Escape Room” visa desenvolver capacidades cognitivas, emotivas e
sociais, estimulando a criatividade, o pensamento critico e capacidade de decisdo e
lideranca na resolugdo de tarefas, problemas e enigmas que se encontram relacionados com
0 conteudo a abordar durante a aula. Como tal, sendo uma estratégia de aprendizagem que
promove emogdo e efeitos positivos na motivacdo das criancas e o desenvolvimento de
competéncias multiplas durante o processo de aprendizagem, propomos 0 Escape Room em
ambiente virtual por forma a que as criancas ultrapassem labirintos de aprendizagem. A
experiéncia vivida teve inicio com a organizacdo das criangas em grupos para desenvolver
o trabalho colaborativo, estratégia também implementada por Arnal-Palacian, Macias-
Garcia e Tosso (2019) e com uma histéria enigmatica que alimentou a curiosidade das
criangas ao longo do jogo.
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A estrutura do Escape Room atende a autonomia das criangas, pelo que impde regras e
tarefas claras, estratégias vidveis e ajustadas ao seu nivel e recursos disponiveis intuitivos e
de facil acesso. Permite a diferenciacdo pedagdgica dado que se 0 grupo, ou a criancga,
sentir dificuldades na realizagdo do desafio pode saltar para uma sala especifica onde
constam documentos com informacdes relevantes que lhe permite responder ao desafio.
Neste sentido, o Escape Room, em ambiente digital, exige recursos tecnoldgicos
disponiveis em sala de aula e espago para a organizacao dos grupos.

Acresce que a preparagdo dos desafios atendeu as dificuldades e interesses das criangas da
turma que foram ouvidas na realizagdo de um brainstorming. Para a realizacdo do Escape
Room selecionou-se um PowerPoint, uma ferramenta de facil utilizacdo para as criancas,
mas com alguns efeitos sonoros e de transi¢do para criar um ambiente de aventura, tal como
videos e narrativas relacionadas com o tema que foi explorado. No que diz respeito ao
conteido educativo no Escape Room, este integrou diferentes areas curriculares, de forma
transversal, e envolveu questdes de &mbito da realidade da vida e cidadania. No &mbito do
mundo atual tratou-se, inicialmente, o habitat e desloca¢do dos animais, contudo & medida
que os alunos ultrapassavam os desafios das salas, orientados por pistas, os niveis de
complexidade aumentavam (Fig. 1), sendo que o primeiro nivel, mais informativo e de
desafio de menor exigéncia, dava lugar a outros niveis que impunham a mobilizacdo de
conhecimentos das anteriores salas para a realizacdo do desafio. O nivel 6 propde a
contrugcdo de um texto que exige a compreensdo, reflexdo critica do tema e empatia, a
mobilizacdo de conhecimentos, competéncias e atitudes. Caso o desafio ndo seja superado,
as criangas sdo convidadas a passarem para uma sala intitulada “explorar para saber” onde
tém a oportunidade de rever os seus conhecimentos reforcando competéncias que lhes
permitem retomar a sala e atingir a meta do jogo.
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Nivel 1

Nivel 2

Cidadania: valores, atitudes e

comportamentos Planificar a

escrita de texto

Conhecer os direitos dos animais

Ler textos diversos (informativos, noticia)

Produzir textos
[carta formal)

Explorar para saber

Fig. 1. Estratégia metodolégica Escape Room

2.1. Metodologia

Tendo como objetivo a combinacdo de conhecimentos, competéncias e atitudes para
motivar os estudantes no processo de aprendizagem e torna-los participantes ativos na
sociedade, no ambito da Pratica Pedagdgica Supervionada, as professoras estagiarias
planificaram um projeto de intervencdo sustentado no modelo que anteriormente
contextualizamos. A opcdo pela estratégia Escape Room visou promover o reforco de
conhecimentos e de competéncias dos alunos, tal como estimular a motivacédo e interesse da
crianga, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo, ludico, interativo, conferindo
sentido e significado ao conhecimento (Guigon, Humeau, & Vermeulen, 2018; Castro-

Garcia, 2018).
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Nesta experiéncia participaram 25 criancas, a frequentar o 3.° ano do 1.° CEB, uma
professora titular da turma e duas professoras estagiarias. As criangas eram curiosas e
apresentavam desinteresse face a rotinas pedagégicas.

Seguiu-se uma metodologia qualitativa, de natureza descritiva e interpretativa, devido a
“natureza aberta, globalizante ¢ compreensiva” das questdes orientadoras deste estudo
(Martinho, 2011, p. 105). Para a recolha de dados foi aplicado um questionario as criangas,
uma entrevista a professora titular e foram recolhidas notas de campo, resultantes da
observacdo participada das professoras estagiarias.

2.2. Apresentacgdo de resultados

A observacdo participante das professoras estagiarias permitiu revelar a dinamica da aula
que, quebrando a rotina, absorveu a atencdo e estimulou a acdo das criancas de modo
saudavel e prazeroso. Relevam, ainda, a estrutura da aula promotora de articulagdo e
flexibilidade curricular, autonomia nos alunos e de trabalho cooperativo e colaborativo, a
tecnologia digital que possibilitou toda a magia e emogdo da aventura do jogo num sé
lugar, mas também que estimulou a participacdo e a construgdo do conhecimento de forma
faseado, assim como o desenvolvimento de competéncias multiplas numa aprendizagem
significativa. Neste &mbito, referem a mudanca de perfil de aluno e de professor neste novo
paradigma, o primeiro muito mais ativo e construtor, 0 segundo mais promotor do ambiente
educativo e orientador das aprendizagens.

No questionario aplicado as criancas (Fig. 2) verifica-se que 100% tem consciéncia de que
aprenderam e mobilizaram conhecimentos na resolugdo dos desafios. A maioria também
reconhece que desenvolve capacidades de cooperacdo, de literacia digital, decisdo e
autonomia.

Competéncias desenvolvidas
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60%
40% .
0% 24% 12% 12%
o B%
0%

&
Autopomiz  Mobilizagio Literaciadigital Decisdo  Aprendizazam  Cooperagio
de
conhecimento

Competéncias desenvolvidas

Ed
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4%

Percentagem (%)

ESim MNao B Mais ou menos

Fig. 2. Competéncias desenvolvidas
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No que diz respeito as atitudes (Fig. 3), 96% das criancas considera que o Escape Room
desafia-as levando-as a um maior empenho, mas 48% sentiu dificuldades na realiza¢do dos
desafios. Segundo as professoras estagiarias, estas dificuldades tiveram mais enfoque nos
conhecimentos curriculares e menos em conhecimentos técnicos no uso da tecnologia. Por
essa razdo o modelo de Escape Room utilizado ndo previa a “morte” na sala, mas a
deslocacgdo para uma nova sala, através de uma hiperligacdo onde os alunos dispunham de
textos informativos relativamente aos contetidos a mobilizar durante o desafio. Além disso,
verificou-se a entreajuda das criancas pelo que apoiavam-se para ultrapassar dificuldades.
Em questdo aberta justificam a razdo de gostarem dos desafios: “porque tudo 0 que é
aprender a brincar motiva-me”; “apesar das dificuldades foi muito divertido”. Uma maioria
significativa (84%) também é de opinido que esta estratégia é promotora de um aumento do
esforco na tarefa.

Opinido das criancas em relacdo a sua atitude durante o Escape

120%
06% 96%
100% 45 2%
BD%
6% 48%
40% 3%
) 20%
20% 2% 8% 8% 2% 2% 4%
0%
Desafio Maior esforgo Empenho Cooperagdo Algumas

dificuldades

u Sim ES Mais ou menos

Fig. 3. Opinido das criancas em relagdo a sua atitude durante o Escape Room

Este resultado justifica a opinido das criancas relativamente ao Escape Room na educagdo
que o consideram promotor de um maior empenho no processo de aprendizagem
fomentando momentos de cooperagdo. Verifica-se, ainda, que 96% acreditam mesmo que
esta abordagem ludica de aprender melhora resultados, promove um ambiente de felicidade
(88%), estimula o gosto pela aprendizagem (100%) e um ambiente personalizado que
atende ao ritmo das criangas (100% e 88%) (Fig. 4).
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Opinido das criancas em relacdo ao Escape Room
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Fig. 4. Opinido das criangas em relagdo ao Escape Room

No que diz respeito a opinido da professora titular, constata-se na entrevista que esta gostou
muito da aula e do impacto no trabalho desenvolvido, no empenho e criatividade
estimulada.

[E1] “Usar os jogos pode ser a melhor estratégia para os professores estimularem os alunos a
aprenderem, permitindo que os alunos resolvam questdes a partir do contetido aprendido em
sala de aula”.

[E1] “é uma forma de avaliar, de uma forma ludica, o conteldo aprendido, nas suas variadas
vertentes, fomentando o trabalho cooperativo”.

[E1] “de facilitar o processo de aprendizagem, pois 0 jogo permite uma experiéncia vivencial
que também trabalha competéncias como a atengdo, a observacdo, o raciocinio I4gico e
abstrato, além de desenvolver competéncias comunicativas e linguisticas”.

[E1] “facilita a articulagdo curricular”.

[E1] “O professor do século XXI é, sobretudo, um profissional que deve adaptar-se as
mudangas. Deve ser capaz de gerir o curriculo e ensinar de forma criativa”.

3. Considerac0es finais

No ambito da formacéo inicial docente é esperado que professoras estagiarias desenhem
praticas educativas que relevem a crianca e 0 seu processo de aprendizagem. O Escape
Room é uma abordagem que responde aos interesses das criancas e pode, em simultaneo,
promover momentos de aprendizagem e desenvolvimento de competéncias.
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De acordo com os dados apresentados, pode concluir-se que o modelo de Escape Room
proposto: a) permitiu quebrar a rotina das praticas educativas; b) estimulou
comportamentos que cativam a atencdo da crianca no processo de aprendizagem; c)
promoveu saberes, competéncias e atitudes; d) permitiu o trabalho colaborativo; e€)
estimulou um ambiente inclusivo, divertido e desafiante que respondeu aos interesses das
criangas participantes.
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