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RESUMO

Atualmente, o processo educacional, principalmente na area das ciéncias exatas e
naturais, apresenta dificuldades, sendo uma delas a desmotivagao e desinteresse dos
alunos, que pode ser atribuida aos métodos e abordagens utilizados em sala de aula.
Um dos momentos de mais tensdo na vida de um estudante é a avaliagéo,
culturalmente o termo “prova” ja esta atrelado a algo negativo. Visto isso, a proposta
deste trabalho foi de avaliar a eficiéncia da utilizacdo do jogo Detetives da Quimica,
baseado no jogo Escape Room, como método avaliativo para a aprendizagem de
Quimica, sendo uma contribuicdo as formas de avaliacdo, sendo diferente das
tradicionais provas. Esta pesquisa buscou compreender como a dinamica do Escape
Room pode promover a aplicacdo pratica de conceitos quimicos, o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e mentais e a interagdo colaborativa entre os alunos. O
estudo utilizou uma abordagem mista, combinando métodos qualitativos e
guantitativos para coletar dados sobre o desempenho dos estudantes, sua percepgéo
da experiéncia de aprendizagem e os impactos na retencdo de conhecimento. Apos
analisar os resultados foi possivel evidenciar pontos positivos da aplicacdo do método
e consolidar a percepcdo de uma maior satisfacdo por parte dos alunos em

comparacao a utilizacdo da prova tradicional como forma de avaliacéo.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Avaliacdo. Jogos. Escape Room.



ABSTRACT

Nowadays, the educational process, mainly in the area of exact and natural sciences,
presents difficulties, one of them being the demotivation and lack of interest of
students, which can be attributed to the methods and approaches used in the
classroom. Assessment is one of the most stressful moments in a student's life.
Culturally, the term “Test” is already attached to something negative. In view of this,
the purpose of this work was to evaluate the efficiency of using the Chemistry
Detectives game, based on the Escape Room game, as an assessment method for
learning Chemistry, being a contribution to forms of assessment, being different from
traditional tests. This research aimed to understand how the dynamics of the Escape
Room can promote the practical application of chemical concepts, the development of
cognitive and mental skills, and collaborative interaction among students. The study
used a mixed approach, combining qualitative and quantitative methods to collect data
on student performance, their perception of the learning experience, and the impacts
on knowledge retention. After analyzing the results, it was possible to highlight the
positive aspects of applying the method and consolidate the perception of greater
satisfaction on the part of students compared to using the traditional test as a form of

assessment.

Keywords: Chemistry Teaching. Assessment. Games. Escape Room.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos a busca por melhorias no ensino e na educacao, a fim de
evitar a evasdo escolar, tem sido muito procurada, porém poucas sao as solugdes
postas em pratica. Um dos motivos pelos quais os alunos ndo seguem o caminho da
formacdo escolar é por ndo entenderem a real utiidade dos conhecimentos
transmitidos na escola. Além dessa falta de significado, muitos alunos desistem no
meio do processo por encontrarem dificuldades, principalmente quanto & metodologia
ou abordagem seguida pelos professores.

Sendo assim, tem-se como resultado a hostilizacdo do ambiente escolar, onde
este é visto como desagradavel e s6 é frequentado “por obrigagdo”. Os alunos nao
entendem o real motivo pelo qual estdo nesse ambiente e também nem fazem questao
de estar ali. Mas como prender a atencao/interesse dos estudantes para que estes
ndo abandonem a escola e ocorra a melhora no processo de ensino aprendizagem?

Algo que a maioria dos estudantes ndo gosta e teme é a avaliacdo, pois estao
acostumados apenas com o método tradicional, que € a prova. Essa objecdo vem
de muitos anos atras, quando a educacgdo ainda estava sendo construida no Brasil.
Desde entdo a educacdo seguiu com esse viés tradicional e autoritario, em que se
trata 0 aluno como tabula rasa ou entdo um recipiente vazio desprovido de contetdo
e pronto para recebé-lo (DOS SANTOS, 2018). O que de maneira geral ndo detém a
admiracdo dos estudantes, e segundo FREIRE (1996), a perspectiva de se tratar o
aluno com essa visdo nao promove o conhecimento, aprender ndo € um fim, mas um
processo.

A prova tem sido um problema para os estudantes, pois limita todos os
conhecimentos destes a um Unico momento, em um ambiente de tenséo, angustias e
medo. Com as evolu¢cdes do mundo moderno, o0 método tradicional se tornou obsoleto,
nao abrangente e excludente, limitando a participacdo do aluno e néo levando em
conta os seus conhecimentos prévios.

O Ensino de Quimica enfrenta desafios, pois alguns alunos ja tém uma visao
negativa da disciplina, a considerando dificil e distante de sua realidade. Infelizmente,
algumas metodologias e abordagens utilizadas pelos professores ndo ajudam a mudar

essa percepcao equivocada sobre a Quimica.
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Portanto, este trabalho busca investigar a eficiéncia de abordagens alternativas
no Ensino de Quimica em sala de aula, buscando uma metodologia que va além das
limitagbes do método tradicional e permita o desenvolvimento de diversas habilidades
e conhecimentos dos alunos. A estratégia escolhida foi o uso do jogo Detetives da
Quimica como forma de avaliagdo, através da atividade “Detetives da Quimica”,
permitindo avaliar ndo apenas o conhecimento dos conteudos da disciplina, mas
também aspectos sociais e comportamentais dos alunos, buscando despertar maior
interesse e afinidade pela escola e pela disciplina de Quimica. A utilizacdo de jogos
como método avaliativo no Ensino de Quimica durante o Ensino Médio tem se
mostrado uma estratégia eficaz para engajar os alunos e promover uma
aprendizagem mais significativa (considerando a definicdo de Aussubel) (ZANON,
2008), e buscar a compreenséo de assuntos complexos (PEIXOTO, 2023), no sentido
de transpassar significado, ativando pontos importantes da memoaria dos jovens. De
acordo com estudiosos da area, como Piaget e Vygotsky, o jogo é uma atividade Iudica
gue estimula o desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes, além de
proporcionar um ambiente de aprendizagem mais descontraido e prazeroso (DE
CASTRO, 2014).

1.1 Delimitacdo do tema e definicdo do problema

O presente trabalho delimita-se a investigar a eficiéncia da metodologia de
jogos, utilizando o jogo Detetives da Quimica, como método de avaliacdo da
aprendizagem do contetdo de Quimica, mais especificamente niumero de oxidagéo e
reacao de oxirreducdo no ensino médio.

A educacdo em geral sempre foi e ainda € um tema que esta sendo
amplamente discutido, principalmente depois das dificuldades da pandemia do
COVID-19. Néo é surpresa que haja muitas analises sobre diferentes aspectos da
educacéo, tanto positivos quanto negativos. Entretanto, se sobressaem as criticas as
metodologias de ensino utilizadas dentro do ambiente escolar. As razdes por trds do
indice de evasdo escolar no ensino médio sdo amplamente debatidas, e alguns
culpam os préprios alunos por isso, alegando falta de vontade, interesse, desvios de
foco, entre outros motivos. No entanto, ndo se pode esquecer as origens desses

“‘problemas”. Segundo o IBGE de 2022 é possivel ressaltar alguns dos maiores
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motivos pelos quais os jovens deixam de frequentar a escola, sendo para trabalhar,
por falta de interesse e por afazeres domeésticos. Devemos buscar solucdes para a
falta de alunos nas escolas, baixa frequéncia nas aulas e baixo desempenho
académico, considerando as diversas causas possiveis dessas questoes.

O mundo estd em constante evolucao e é importante que todas as areas da
sociedade acompanhem essas mudancas, incluindo o meio escolar. Porém, ainda
existe um consideravel atraso em relagdo as inova¢des educacionais. Sendo assim,
podemos destacar uma problematica no processo de ensino aprendizagem, que é a
persisténcia de uma metodologia desatualizada nas escolas, baseada num sistema
marxista, que trata os alunos como operadores. De fato, a metodologia tradicional e
autoritaria de ensino pode ser considerada como um dos obstaculos para a
permanéncia e desempenho dos alunos nas aulas.

Com base no exposto, a proposta deste trabalho de pesquisa se mostrou
relevante ao investigar se ha uma melhoria real no desempenho e interesse dos
alunos na escola ao modificar a metodologia de ensino utilizada em sala de aula. Sera
gue apenas ao mudar metodologia € possivel evidenciar um melhor engajamento e
desempenho dos alunos?

A avaliacao tradicional € geralmente temida por parte dos alunos, desde novos
sdo involuntariamente ensinados a temer essa etapa do processo de ensino-
aprendizagem, visto que € comum as instituigfes utilizarem um Unico modo de avaliar
0 que o aluno aprendeu. Esse pensamento foi internalizado pelos estudantes,
tornando o ambiente escolar hostil no momento dessas avalia¢des (tradicionais),
dificultando uma avaliacéo real do aprendizado do aluno. Portanto, temos entdo mais
uma questdo problematica no processo educacional: o ambiente hostil durante as
avaliacoes, e é essa problematica que o presente trabalho visa desvendar abordando
e ampliando as formas de se avaliar.

Sabe-se que existem outras metodologias de ensino que podem ser utilizadas
em sala e também outros métodos de avaliacdo, mas poucos sao implementados. No
entanto, serd que uma metodologia ativa, que consiste em processos educacionais
interativos de conhecimento, analises, pesquisas, exames e decisdes individuais ou
coletivas, com a finalidade de encontrar solugdes para um problema (GOMES,2010)
como 0s jogos, pode realmente auxiliar em uma melhor avaliagdo do desempenho
dos alunos? E sera que esta ferramenta pode contribuir com a permanéncia destes

na escola?
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Como ideias norteadoras, este trabalho apresenta hipoteses:
I. A utilizacdo de jogos como ferramenta de avaliacdo da aprendizagem dos

alunos produz impactos positivos;

II.  Uma avaliacdo com proposta investigativa contribui para uma aprendizagem
mais efetiva,

lll. O método de avaliacao tradicional obtém indice de desempenho menor em
relacdo ao método por jogos;

IV. Os alunos apresentam maior interesse e engajamento quando o conteudo &

trabalhado de forma diferente ao convencional.

A fim de realizar uma andlise abrangente das diferencas tanto nas notas dos
alunos quanto na sua satisfacéo, entre o0 método tradicional de avaliacédo (prova) e
uma metodologia ativa, foram aplicados questionarios e uma avaliagdo que fez o uso
do jogo Detetives da Quimica. A pesquisa foi desenvolvida em uma turma de primeiro
ano do curso Técnico em Administracdo Integrado ao Ensino Médio, do Instituto
Federal de Educacgédo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS), campus
Feliz. O método utilizado para analise foi de natureza aplicada por meio de pesquisa

exploratéria empregando o método quali-quantitativo.

1.2 Justificativa

A Quimica é considerada uma disciplina bastante complexa por muitos,
infelizmente algumas metodologias e abordagens contribuem para a construcao
desse pensamento. Devido a ampla disseminacdo dessa visao distorcida, muitos
alunos acabam iniciando a disciplina com barreiras ja estabelecidas.

Embora a disciplina de Quimica seja desafiadora, a escolha da metodologia
pode-se facilitar ou dificultar a aprendizagem. O objetivo do professor é que o aluno
aprenda efetivamente os conteudos da disciplina, para a verificacdo dessa
aprendizagem sdao utilizados métodos de avaliacdo, sendo a prova tradicional uma
das opcbes mais comuns.

A escolha do tema “A eficiéncia do jogo Detetives da Quimica na utilizacéo
como meétodo avaliativo, substituindo a aplicacdo de prova tradicional, para a

aprendizagem de Quimica durante o ensino médio” possui ligacao direta com essas
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percepcdes. Pois tem sido um problema desmistificar a ideia ja formulada de alguns
alunos sobre a Quimica, e a utilizacdo de prova como meétodo avaliativo de
desempenho sé abala ainda mais o interesse dos alunos em entender o conteudo.

O saber cientifico € um dos conhecimentos fundamentais para a formacdo de um
cidaddo critico e consciente, o individuo precisa conhecer sua realidade e
compreender seu papel na sociedade e no mundo onde esta inserido, sendo parte
responsavel e atuante diretamente ou indiretamente. (SANTOS; OLIOSI, 2013).

Diversos estudos na area de Ensino de Quimica relatam dificuldades por parte
dos professores em tornar a aprendizagem na disciplina mais efetiva (LIMA, 2012).
Na aprendizagem de qualquer disciplina o que se espera é que exista construcdo do
conhecimento de forma que o estudante compreenda de fato a disciplina, muito além
da memorizagdo de regras, nomenclaturas e férmulas. Na disciplina de Quimica é
esperado que o aluno consiga compreender 0s processos quimicos em si, aplicando
o que foi aprendido para descrever processos tecnolégicos, compreender questdes
ambientais, posicionar-se quanto as questdes que envolvem aspectos politicos,
sociais e economicos. (BRASIL, 1999, p.31).

Para Silva (2016), o sucesso do desenvolvimento dos alunos esta diretamente
relacionado a motivacdo para aprender, buscando novos conhecimentos, com
entusiasmo e preparo para novos desafios, porém, a realidade encontrada nas
escolas € outra, a maioria deles ndo possuem bom desempenho e de um lado a culpa
€ sempre do professor, do outro lado o aluno é "desleixado” por isso responsavel pelo
seu fracasso. E na verdade n&o existe culpado e sim diversos fatores que contribuem
para isso, e assim s6 em conjunto é possivel mudar.

Durante a resolugcdo de uma prova tradicional alguns fatores desviam a
efetividade e veracidade dos resultados, exemplos destes fatores sédo o0 nervosismo e
a tensao, os quais influenciam no desempenho dos estudantes. Portanto, uma
avaliacdo tradicional nem sempre € capaz de medir adequadamente o nivel de
assimilacdo e compreensao do contetdo por parte do aluno.

Ao desenvolver este trabalho buscou-se uma alternativa de ampliar os recursos
de avaliacdo buscando entdo substituir o uso exclusivo da prova tradicional, uma
opc¢ao mais atrativa aos alunos que diminui a tensao associada a uma avaliacao. Além
de avaliar a assimilagdo dos conceitos, essa alternativa permite analisar outras
habilidades, como a capacidade de resolucdo de problemas, trabalho em grupo e
raciocinio logico.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Analisar a eficiéncia da utilizacdo do jogo investigativo Detetives da Quimica
como método avaliativo no processo de ensino aprendizagem do contetdo de nimero

de oxidacao e reacdo REDOX.

1.3.2 Objetivos especificos

- Elaborar uma atividade de carater investigativo envolvendo o contetido de
NOX;

- Transmitir os conhecimentos tedricos sobre o tema numero de oxidagdo ao
curso de Técnico em Administracdo Integrado ao Ensino Médio, do Instituto Federal
de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - campus Feliz;

- Aplicar o jogo Detetives da Quimica, baseado no jogo Escape Room, como
ferramenta de avaliagéo;

- Comparar o desempenho dos alunos frente a uma avaliacdo tradicional e a
avaliacdo por meio do jogo;

- Determinar, por meio de analises, se a utilizacdo do jogo Detetives da

Quimica influencia positivamente na aprendizagem dos alunos do ensino médio.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Jogos didaticos no processo de ensino aprendizagem

A educacédo no Brasil tem passado por transformacdes ao longo dos anos,
houveram algumas evolugdes e adaptagdes, acompanhando as mudangas no mundo
social e econdmico. O Brasil ndo conquistou sua independéncia de forma rapida em
comparacao a outros paises, e infelizmente na educacao nao foi diferente, demorou
para ocorrer transformagdes significativas e ainda existe um certo atraso na educagao

brasileira.

Ao longo das ultimas décadas foram implantadas algumas medidas, auxiliando
no acesso de jovens a educacgdo. Porém, atualmente um dos problemas que encontra-
se no processo de ensino e aprendizagem € o alto indice de evasao escolar. A evasdo
escolar acontece quando o aluno deixa de frequentar as aulas, caracterizando o
abandono escolar. A educacéao é dever do estado, entretanto, é importante haver um
interesse da sociedade em geral, pois a educacéo brasileira atualmente passa por
diversos problemas, um deles é esse, a evaséao escolar, o que faz com que os alunos
ndo construam seu conhecimento adequadamente para contribuir com seu proprio
crescimento e da sociedade. (GOLDEMBERG, 1993; AZEVEDO, 2006).

Os motivos mais frequentes da evasao sao a gravidez na adolescéncia, a baixa
renda familiar, que leva a necessidade de os alunos trabalharem ja jovens para auxiliar
no sustento da casa, a dificuldade de aprendizado e a falta de interesse por parte dos
alunos e da escola (SCHWARTZMAN, 2005; ANDRADE, 2016). Em alguns casos o
aluno se esforgca, mas, ndo consegue memorizar os conteldos, mesmo que esses
sejam interessantes e Uteis para ele (DA SILVA, DE OLIVEIRA, 2020).

Ent&o, como despertar o interesse desses estudantes? E necessario o uso de
uma linguagem atraente, capaz de aproximar o aluno o maximo possivel da realidade,

transformando os contetdos em vivéncia (FIALHO, 2018).

Conforme Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008), a utilizacdo de jogos pode
exercitar o raciocinio, facilitar os estudos e favorecer o intelecto, pois o uso do ludico
para ensinar e/ou fixar diversos conceitos em sala de aula pode ser uma forma de

instigar no aluno o interesse e a motivagdo necessarios para uma melhor
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aprendizagem. E mais, segundo estudiosos da area da educac¢do, como Vygotsky, o
jogo € uma atividade ladica que estimula o desenvolvimento cognitivo através das
interacdes , € através dele que as criancgas estimulam a curiosidade e a autoconfianca
(VYGOTSKY, 1998), Segundo Silveira:

[...] um método eficaz que possibilita uma prética significativa daquilo
que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA, 1998,
p.02).

Segundo Borges e Oliveira, 0s jogos possuem uma relagdo com a construcao
dainteligéncia, sendo uma ferramenta util no processo de motivagao e no aprendizado
de conceitos. Visto isso, a utilizagdo deste recurso se torna uma estratégia para
motivar e ensinar. (1999, apud SANTOS; MICHEL, 2009, P.179)

Conforme Cunha (2012), existem dois importantes aspectos a se considerar na
escolha de um jogo educativo, o motivacional, com relacdo ao interesse dos alunos,
e o de coeréncia, considerando os objetivos pedagogicos e disciplinares e também os
materiais e regras utilizadas. Entdo, ao utilizar um jogo como ferramenta didatica
educacional € importante existir um equilibrio entre a funcdo ludica e a funcao
educativa.

O interesse expresso por meio da curiosidade dos alunos é um elemento que
gera aprendizagem, desde que seja permitido ao sujeito realizar uma profunda analise
do conceito. Para Cousinet (1974), s6 existe aprendizagem quando o individuo se
interessa pela finalidade. Visto que o interesse desperta a memaria a longo prazo, por
isso que muitas pessoas tém mais facilidade de memorizar letras de musicas, porém
nao certos conceitos. Assim € no processo de aprendizagem, envolvendo o
estudante, se consegue um aprendizado mais efetivo e ndo momentaneo. No entanto,
€ importante ressaltar que a curiosidade e o interesse ndo sao suficientes para a
construcdo do aprendizado, porém sdo grandes oportunidades (BRUNER, 1969).

Durante a formacdo do aluno alguns objetivos sdo delineados, atualmente
muito se fala sobre uma educacdo emancipadora que forma cidadaos criticos e
devidamente habilitados para uma prética politica e social. Com isso, a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP) traz varias contribuicdes valiosas para o ensino médio.
Primeiramente, ao colocar os alunos em situagdes de resolucédo de problemas, a ABP
promove o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, resolucdo de

problemas e tomada de decisbes (Savery & Duffy, 2001). Essas habilidades séo
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essenciais para a formacéo de cidadaos preparados para enfrentar os desafios da
sociedade contemporanea.

Deste modo, devemos abandonar o método de formacdo de jovens sem
pensamento proprio e apaticos e nos concentrar em desenvolver jovens criticos,
criativos, autbnomos e com iniciativa, estas sdo caracteristicas fundamentais para
uma formacéo integral do ser humano (COSTA, 1999; SANTOS; MORTIMER, 1999).

Segundo Oliveira e Caetano (2018), devem ser levantadas certas questdes
pelo professor, como: qual ou quais melhores abordagens académicas devem ser
adotadas para uma formacdo de cidaddos com habilidades adequadas para a
participacao ativa e desenvolvimento de uma postura critica na sociedade (OLIVEIRA,
2018)?

De acordo com Pereira e Junior (2016), é necessario que o professor, em
conjunto com a escola, proporcionem um ambiente agradavel e apropriado para que
0 estudante consiga ser inserido na sociedade com habilidades de discernimento e
compreenséo da sua situacéo (PEREIRA, 2016).

2.2 Métodos Avaliativos

A avaliagdo no ensino médio deve considerar a diversidade de habilidades e
estilos de aprendizagem dos alunos. Os métodos tradicionais podem nédo capturar
adequadamente as habilidades ndo cognitivas, como o pensamento critico, a
criatividade e a colaboragéo. Portanto, a busca por formas de avaliagdo que abranjam
habilidades multidimensionais tem sido uma prioridade (Gulikers et al., 2004).

Observando-se as diferentes formas de se pensar em avaliagao escolar, se tem
guatro vertentes principais. A primeira delas, sistematizada nos séculos XVI e XVII
com os jesuitas, € base para a maioria dos exames existentes até hoje. Luckesi (2003,
p. 11) afirma que historicamente passamos a denominar a pratica de
acompanhamento da avaliagcdo da aprendizagem do educando de “Avaliacdo da
aprendizagem escolar’, mas, na verdade, continuamos a praticar “exames”.

Outro viés pedagdgico que trata de avaliagdes vincula a avaliacdo a medir,
mensurar, para Hadiji, reduzir a avaliagdo a uma prova implica aceitar e confiar nela
como um instrumento de medida e desconvidar que a subjetividade do avaliador pode
interditar. Para o autor:
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“[...] registraremos aqui o fato de que hoje se sabe que a avaliagéo
nao é uma medida pelo simples fato de que o avaliador ndo é um
instrumento, e porque o que é avaliado ndo é um objeto no sentido
imediato do termo. Todos os professores- avaliadores deveriam,
portanto, ter compreendido definitivamente que a “nota verdadeira”
quase nao tem sentido. (HADIJI, 2001, p. 34).”

Neste mesmo percurso educacional, pode-se ainda identificar outro grupo
pedagdgico mais tradicional que atrela a avaliagdo a classificacéo, visando classificar
o desempenho do aluno, nessa perspectiva, Perrenoud (1999) declara que a
avaliacdo é associada a criacdo de hierarquias de exceléncia, onde os alunos sao
comparados e classificados em virtude de normas pré estabelecidas pelo professor.
(p. 11)

Caminhando para uma concepc¢do mais atual e que surge em reacdo as
concepcoes tecnicistas e tradicionais, segundo Saul (1988), a partir da década de
1960 surgem criticas aos modelos de avaliagdo em pratica nas escolas, verificando-
se um alto desenvolvimento de métodos avaliativos alternativos. Vislumbrando
pressupostos éticos, epistemologicos e teoricos diferentes. Portanto, existe neste
ponto um grande avango nas propostas de avaliagdo escolar, ainda que existam
muitas mais possibilidades de aperfeicoamento nos métodos avaliativos. Esteban
(2001) relata que as concepcgbes qualitativas e quantitativas mantém o sujeito
individualizado e ndo consideram a dimensdo social, de suas caracteristicas e
peculiares, de suas possibilidades e dificuldades, conservam a concepc¢do de que é
necessario harmonizar o individuo as condi¢es impostas. (p. 122)

Sendo assim, a educacao e as avaliacbes, em sua maioria, atualmente se
estruturam muito nas concepg¢des mais tecnicistas e tradicionais, onde é possivel
observar que a maioria dos alunos tendem a relacionar o terno avaliacdo com um
sentimento de temor, medo e nervosismo, vinculada a pratica de “exames”, o que
resulta muitas vezes em fracasso escolar, devido ao abalo emocional e
comprometimento cognitivo (MORETTO, 2007; CASTRO & CARVALHO, 2006).

Os jogos como forma de avaliagdo no ensino médio oferecem véarias
vantagens. Primeiramente, eles promovem uma abordagem mais inclusiva, permitindo
gue alunos com diferentes estilos de aprendizagem e habilidades se destaquem. Os
jogos podem ser projetados para avaliar uma variedade de habilidades, como o
raciocinio logico, a criatividade, a colaboracdo e a comunicacao (Connolly et al.,
2012).
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2.3 Jogo Escape Room

Os jogos educacionais tém sido reconhecidos por sua capacidade de motivar
os alunos e envolvé-los em atividades desafiadoras, estimulando o interesse e a
curiosidade pelo contetdo a ser aprendido (Gee, 2007; Prensky, 2001). Ao adotar uma
abordagem ludica, os jogos proporcionam um ambiente de aprendizagem imersivo,
no qual os alunos sdo convidados a interagir, explorar e experimentar conceitos
quimicos de forma pratica e divertida (Squire, 2006).

No jogo Escape Room as pessoas que jogam possuem como missao “escapar’
de uma sala “trancada” num intervalo de tempo pré definido. Antes do tempo acabar,
elas precisam desvendar enigmas com o auxilio de pistas para entdo solucionar o
mistério e sair da sala. EUGENIO, Tiago (2021)[...] é importante entender uma coisa:
seres humanos gostam de ser desafiados e ndo ha nada mais mobilizador do que a
necessidade de escapar de algum lugar.” A resolugdo de um desafio, permite ao
sujeito abrir outra coisa, reproduzindo uma sensacao constante de progressao. A cada
enigma desvendado, os alunos recebem o retorno positivo de seus esforgos,
contribuindo ainda mais com o interesse do aluno em seguir adiante (Eugénio, 2021).

A integracdo da Quimica com o jogo Escape Room permite com que os alunos
experimentem situacdes auténticas, onde precisam aplicar conceitos quimicos para
desbloquear pistas, interpretar dados experimentais, identificar substancias ou
compreender reagdes quimicas (Rieber, 1996). Dessa forma, os alunos tém a
oportunidade de observar a relevancia pratica da Quimica, conectando a teoria com a
pratica e desenvolvendo uma compreensao mais profunda dos conceitos estudados.

Ao adotar o Escape Room como método avaliativo, os professores podem
observar de forma direta a aplicacdo pratica dos conhecimentos quimicos pelos
alunos, bem como suas habilidades de resolucéo de problemas, raciocinio logico e
trabalho em equipe. Conforme mencionado por Smith e Jackson (2019), a aplicacao
de abordagens avaliativas inovadoras, como o Escape Room, pode fornecer uma
visdo mais abrangente do desempenho dos alunos em relagdo aos objetivos de

aprendizagem da disciplina de Quimica.

2.4 Reacdo de Oxirreducéo
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Um dos conteudos abordados no primeiro ano do ensino médio € o numero de
oxidacao, importante para introduzir um conhecimento mais aprofundado sobre
reacoes de oxi-reducdo (REDOX). Além disso, essas reacdes estdo diretamente
ligadas com processos comuns na vida humana, esta presente na queima de
combustiveis, nos processos de fotossintese, fundamental para a existéncia da vida
na Terra, na corrosdo de metais, entre outros exemplos (SUSSUCHI).

Os quimicos anos atras encontraram uma maneira de seguir o percurso dos
elétrons atribuindo um namero de oxidacao a cada elemento. O nimero de oxidacdo
é definido como, na oxidagdo ocorre um aumento no numero de oxidacdo e na
reducdo ha uma diminui¢do neste numero. Sendo assim, uma reacéao redox, portanto,
€ qualquer reacdo na qual os numeros de oxidacdo se alteram (KLEIN, 2015).

O numero de oxidagdo (NOX) corresponde a carga elétrica dos atomos ou
ions , esse numero identifica os elétrons que a espécie quimica perdeu ou ganhou em
uma ligacdo quimica. Esse numero possui relacdo com a caracteristica periodica
eletronegatividade, que € a tendéncia do atomo de um elemento atrair elétrons quando
ligado a outro. Existem algumas regras para saber o NOX das diferentes espécies
guimicas, sao elas: Em substancias simples o NOX é igual a 0, em ions monoatémicos
0 NOX ¢é igual a sua propria carga, ja em ions poliatbmicos, a soma do NOX dos
elementos é igual a carga do ion, e em substancias moleculares e idnicas a soma do

NOX dos elementos envolvidos € igual a zero (KOTZ, 2015).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Método escolhido e justificativa

Neste trabalho foi escolhido o método de pesquisa aplicada, considerando a
geracdo de conhecimento para solucionar problemas especificos, nesse caso, 0
desinteresse dos alunos pelas escolas e o temor no momento das avaliagcbes. Como
abordagem foi utilizado um método misto, de valor qualitativo e quantitativo. Segundo
Menga Ludke e Marli André (1999), uma pesquisa ndo é somente quantitativa, pois
existem aspectos qualitativos na escolha das variaveis, ou ndo € apenas qualitativa,
pois existe quantificacdo das variaveis a serem estudadas.

O método de pesquisa seguido tem intuito exploratorio, conforme Gil (1991),
pesquisas exploratérias familiarizam o pesquisador com o problema de pesquisa e
permite uma construcdo de hipoteses. Na realizacdo deste trabalho, foram,
inicialmente, levantadas hipdteses quanto a utilizacdo de jogos como método
avaliativo, e, para verificar essas hipdteses, foram realizados testes a fim de
comprovar ou negar estas.

E utilizado como procedimento experimental, a fim de estudar através de
experimento e selecdo de variaveis, os efeitos da aplicacdo de uma metodologia ativa
de avaliacédo, um jogo, como método eficaz de avaliacdo em comparacdo a um meétodo

tradicional. A pesquisa foi construida em 5 etapas:

I.  Estudo sobre o conteiudo de NOX (numero de oxidacdo) e pesquisa
guanto aos conhecimentos prévios da turma analisada;
II. Elaboracdo de uma prova tradicional sobre o contetdo;
[ll.  Elaboracao do jogo Detetives da Quimica;
e Envelope de evidéncias com as pistas e imagens auxiliares;
e Prova escrita com as incognitas;
IV. Elaboracdo de um questionario de satisfagdo para os alunos do
Detetives da Quimica,;

V. Aplicacao;
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3.2 Instrumentos de coleta de dados

Para a coleta de dados foram utilizados como instrumentos de pesquisa provas
sobre o conteudo de NOX e também o questionario de satisfacdo do grupo que

realizou a atividade Detetives da Quimica.

3.3 Elementos de pesquisa

O presente trabalho de pesquisa tem por finalidade testar uma metodologia
aplicada no Ensino de Quimica, além disso, a sele¢édo do grupo explorado necessita
apresentar alguns critérios: deve ser uma turma de ensino médio que esteja
trabalhando conteddos sobre Quimica, e, preferencialmente, grupos disponiveis e
homogéneos de alunos. Pensando no método de Ward, também conhecido como
"variancia minima". Este método consiste em agregar em cada etapa dois grupos que
conservam o maximo de dispersédo entre eles, com a minimizagéo da disperséo dentro
dos mesmos (GAMA, 1980; MOREIRA, 1985). Entdo, a turma era composta de um
grupo distinto de alunos com capacidades de aprendizagens diferentes, logo, para
homogeneidade dos 2 grupos foram divididos por desempenho, baseando-se nas
notas do trimestre para separa-los em dois grupos representativos, com alunos com
notas muito boas e também notas mais ruins em cada um dos grupos.

O grupo de estudo desta pesquisa foi uma turma de primeiro ano do curso de
Técnico em Administracdo Integrado ao Ensino Médio, do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - campus Feliz. Os alunos,
anteriormente a pesquisa, receberam um formulario (APENDICE A) para que 0s
responsaveis legais expressassem que estavam de acordo com a participacdo dos

mesmos neste presente trabalho.

3.4 Aplicagéo do instrumento de pesquisa

No que tange a aprendizagem em Quimica, é notavel a preocupacao por parte

dos alunos no que se refere ao entendimento do conteudo e desempenho nas
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avaliacdes. Quando se refere a disciplina de Quimica, uma preocupagdo ainda mais
acentuada se da no inicio do ensino médio, pois neste momento 0s jovens estao
iniciando seu contato com a disciplina, portanto, nesse periodo torna-se relevante que
exista uma maior preocupacao por parte do professor, visando uma aprendizagem
mais efetiva do aluno.

Um dos conteudos visto no primeiro ano do ensino médio € o namero de
oxidacdo (NOX), o qual é de extrema importancia para determinadas reacfes
guimicas, e, a0 mesmo tempo, € também um conteildo complexo, principalmente aos
alunos que nao possuem afinidade com a area das exatas. Muitos estudantes ficam
ansiosos quando se aproxima uma prova, especialmente quando o conteudo € mais
desafiador. Nesse sentido, cabe ao professor tentar reduzir esse nervosismo para
garantir uma avaliacdo justa e adequada ao nivel de compreenséao do aluno.

Dessa forma, o trabalho comegou com uma investigacao visando estabelecer
o conteudo de Quimica que utilizou-se neste estudo, para entdo elaborar uma
atividade avaliativa que esteja alinhada com o conhecimento construido em sala de
aula. A partir dai, foram elaboradas as avaliagbes sobre o conteddo numero de
oxidacdo; as questbes foram desenvolvidas pela autora. Foram preparadas dois
modelos de avaliag6es diferentes, ambos com as mesmas questfes, porém um pelo
método tradicional (APENDICE B) e outro com incégnitas direcionada para a atividade
avaliativa “Detetives da Quimica”, baseado no jogo Escape Room (APENDICE C).

Num segundo momento, foi desenvolvido o envelope de evidéncias, possivel
de visualizar nas imagens 1 e 2, para a atividade do Detetives da Quimica, contendo
nele as pistas (APENDICE D) as quais auxiliam para encontrar as incégnitas do
segundo modelo de avaliagdo. Nele também continha as imagens de apoio
(APENDICE E) que também ajudam na formulacéo das respostas para preencher as
lacunas da prova escrita.

Para o processo criativo desta etapa, além dos conhecimentos por parte do
conteudo da avaliagéo, os alunos também precisaram de outras habilidades para uma
boa execucdo da atividade. Na escolha das pistas foram utilizadas charadas,
pensando em desenvolver o raciocinio l6gico e também visando contemplar o critério
diversdo. Além disso, as pistas trabalham na area da memoaria dos alunos, possuindo

guestdes de conteudos anteriores da disciplina de Quimica.
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Imagem 1 - Construcéo da pasta de evidéncias Imagem 2 - Pasta de evidéncias.

Fonte: Acervo da Autora (2023).

Posteriormente foi realizada a aplicacdo dos dois métodos de avaliacdo para
uma mesma turma, a qual foi dividida em dois grupos. Dessa maneira, foram
separados em dois grupos razoavelmente homogéneos de 15 alunos, divididos por
rendimento na disciplina de Quimica, objetivando igualar o maximo possivel os dois
grupos. Porém, no dia da aplicacdo da atividade, uma aluna ndo péde comparecer,
logo, o grupo que realizou o Detetives da Quimica continha 15 alunos e o grupo que
desenvolveu a prova tradicional, 14 participantes.

O grupo que faria a prova tradicional realizou a tarefa em uma sala com a
supervisao do professor regente, ja o grupo do Detetives da Quimica, fora para outra
sala para a aplicaco da atividade diferenciada. E possivel visualizar a execugdo por
parte dos alunos, da atividade Detetives da Quimica nas Imagens 3 até 11. A sala
estava previamente organizada para o desenvolvimento da atividade proposta. A fim
de diminuir as divergéncias neste estudo, os alunos que realizaram a prova tradicional

também foram separados em quatro grupos.
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licacdo do Detetives da Quimica

Imagem 3 - Ap

=7 >

~ Fonte: Acervo da autora (2023).0

agens 4 e 5 - Alunos procurando as incognitas escondidas na sala.

\ 4
Fonte: Acervo da autora (2023).

Imagem 6 - Alunas desvendando as pistas. Imagem 7 - Grupo desvendando as pistas.

Fonte: Acervo da autora (2023). Fonte: Acervo da autora (2023).
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Imagem 8 - Grupo desenvolvendo a prova Detetives Imagem 9 - Grupos desenvolvendo o Detetives da
da Quimica. Quimica.

Fonte: Acervo da autora (2023). Fonte: Acervo da autora (2023).

Imagens 10 e 11 - Alunos realizando a atividade.

Fonte: Acervo da autora (2023).

Apés a realizacado da atividade proposta, o grupo que participou da avaliacdo
por metodologia ativa respondeu um questionario de satisfacdo (APENDICE E), o qual
permitiu avaliar se os alunos aprovaram ou nao a atividade proposta.

O Fluxograma abaixo (Imagem 12) traz descricdo do esquema seguido para a
realizacdo da coleta de dados para o estudo proposto neste trabalho. O fluxograma
inicia considerando o grande grupo pesquisado, depois a divisdo destes visando dois
grupos semelhantes em questdo de aprendizagem e entdo o momento das
avaliagbes, um grupo recebeu uma prova tradicional e o outro grupo realizou a
atividade Detetives da Quimica tendo entdo a missao, além de responder as questdes
da avaliacdo, também tinham que desvendar incognitas faltantes para a conclusédo da

prova escrita. Depois de finalizadas as avalia¢des, o grupo do Detetives da Quimica
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respondeu o questionario de satisfagdo, concluindo assim a Ultima etapa de coleta de

dados.

Imagem 12 - Fluxograma aplicacéo da pesquisa.

APLICAGAO DA PESQUISA
L

TURMA DE 1° ANO DO CURSO DE
AMOSTRA ADMINISTRACAO DO IF
(29 ALUNOS)

15 ALUNOS 11 ALUNOS

SEPARACAO EM 2 GRUPOS
CONSIDERAVELMENTE HOMOGENIOS

n\l IECIMENTOS PREVIOS SOBRE NOX E

REACAO REDOX

METODO AVALIATIVO

ETODO AVALIATIVO TRADICIONAL (PROVA)

ESCAPE ROOM

DESVENDAR ALUNOS TERAO QUE:
INCOGNITAS

RESPONDER AS
QUESTOES

ALUNOS TERAO QUE:

RESPONDER AS

QUESTOES

QUESTIONARIO DE
SATISFACAO

Fonte: Acervo da autora (2023).

31



4. ANALISE DE DADOS

A andlise de dados € uma parte crucial da pesquisa, pois permite verificar se o
objeto estudado confirmou ou ndo as hipoteses estabelecidas. E importante
compreender que o papel de um trabalho de pesquisa ndo é somente validar a visao
do autor diante de um assunto, e sim abrir oportunidades para novas pesquisas,
auxiliar de alguma maneira na area de atuacdo e principalmente dividir certas
descobertas que condizem com o grupo analisado e podem sim ser diferentes para

outros grupos e outros pesquisadores.

Como ja mencionado anteriormente, esta pesquisa tem como metodologia uma
pesquisa exploratdria de abordagem mista, qualitativa e quantitativa. No capitulo
anterior viu-se que foram aplicadas avaliagbes em dois grupos diferentes, um grupo
realizou uma avaliacdo comum tradicional e outro realizou uma avaliacdo diferenciada
baseada no jogo Escape Room, com os dados coletados nesta etapa algumas das

hipbteses construidas puderam ser avaliadas.

Apés a aplicacdo das avaliagBes foi feita uma correcdo para averiguar 0s
conhecimentos assimilados de cada grupo de alunos, tendo em vista primeiramente
apenas 0s conhecimentos conteudinais. Na Tabela 1 é possivel observar o
desempenho perante os conteudos da avaliacao de todos os grupos estudados, sendo
do 1 ao 4 os grupos que desenvolveram a prova tradicional e do 5 até o 8 0s grupos

gue desenvolveram a avaliacéo pelo Detetives da Quimica.

Visto os resultados apresentados na Tabela 1, pdde-se concluir que em
guestdes de conteudo os dois grupos obtiveram o0 mesmo desempenho. Cada um dos
grandes grupos (alunos da prova, e alunos do Detetives da Quimica) tiveram um
grupo que gabaritou a avaliacdo, um grupo que obteve 4 acertos e um meio acerto
(quadrado em branco), um grupo com 3 acertos, 1 meio acerto e 1 questao errada, e
também um grupo com 2 acertos, 1 meio acerto e 2 erros. Apos analisar esta etapa
do estudo, nao foi possivel identificar uma diferenca significativa nos dois métodos por
parte de aspectos conteudinais, sendo pertinente salientar que todos os alunos
tentaram responder todas as questdes, e em geral, obtiveram um bom desempenho

nas avaliagbes. A questdo com maior indice de erros é também a de maior
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complexidade, era sobre reacdes REDOX, conteddo o qual ndo foi amplamente

explorado antes da aplicacdo da pesquisa.

Tabela 1 - Correcdo questdes das provas por grupos

GRUPOS PERGUNTA 1 | PERGUNTA 2 | PERGUNTA 3 | PERGUNTA 4 | PERGUNTA 5

1 CERTO CERTO CERTO CERTO CERTO

2 CERTO CERTO CERTO CERTO

3 CERTO CERTO

4 CERTO CERTO CERTO

5 CERTO CERTO CERTO CERTO CERTO

6 CERTO CERTO CERTO

7 CERTO CERTO CERTO

8 CERTO CERTO

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Para uma resposta completa ao presente estudo, foi realizada a aplicagéo de
um questionario de satisfacdo ao grupo de alunos que realizou a avaliacdo com o
Detetives da Quimica. Esta etapa de analise se faz importante, pois diante das
respostas obtidas dos alunos foi possivel responder duas questbes relevantes para
este trabalho: Afinal, a utilizacdo do jogo Detetives da Quimica influencia
positivamente na aprendizagem dos alunos? E a avaliacdo por meio de jogos
investigativos na disciplina de Quimica possibilita um melhor engajamento por parte
dos estudantes? A opinido dos préprios discentes é fundamental para compreender
como essa abordagem impacta em seu desempenho pessoal e qual método eles
preferem utilizar. As respostas dadas pelos alunos foram analisadas
guantitativamente, sendo possivel mensurar a aceitacdo em relacdo a avaliacdo com
o Detetives da Quimica.

Uma das perguntas do questionario € quanto ao nivel de entendimento do
conteudo abordado na prova, onde os alunos poderiam marcar de 0 a 10 quanto

consideravam entender sobre o contetudo, onde 0 significa nenhum pouco e 10
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significa totalmente. No Grafico 1, podemos observar as notas atribuidas pelos alunos
em relacédo ao seu nivel de conhecimento do contetido abordado na prova; sendo que
0 eixo X representa as notas e o eixo y o nimero de alunos. E notavel que a maioria
dos alunos marcou 9, o que indica um alto grau de compreensédo, no entanto, um

aluno afirmou nao ter nenhum entendimento do contetdo.

Grafico 1 - Respostas para a pergunta 3 do questionario

Pergunta 3: De 0 a 10, qual seu nivel de
ntendimento do contetudo abordado na
prova?

Numero
de
Alunos

Nl

0 5 6 7 8 9
Notas
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Outra questéo que influencia diretamente nesta pesquisa é no que diz respeito
aos aspectos do método ativo de avaliacdo por meio do jogo Detetives da Quimica.
Os métodos e ferramentas utilizados nas abordagens pedagogicas humanista e
libertadora possuem a caracteristica do foco ser no aluno, sendo assim, no momento
de avaliacdo também se quer um ambiente agradavel para o estudante, para que ele
possa desenvolver sua prépria autonomia. Portanto, para avaliar os impactos deste
método e poder implementa-lo, € importante analisar se a atividade proposta de fato
deixou 0 momento de avaliacdo mais leve. Um dos principais problemas nas
avaliacdes atualmente é a alta tenséo presente nos alunos e ambiente hostil. Com as
respostas da pergunta 4 do questionario, visualizadas no Gréfico 2, foi possivel
entender se este problema € amenizado com a mudanca da prova tradicional para a
avaliagdo com o jogo. Analisando o mesmo grafico, pode-se notar que
aproximadamente 73% dos estudantes consideram que a avaliacdo ficou mais leve

comparada a outras formas que estao habituados.
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Gréfico 2- Respostas para a pergunta 4 do questionario

Pergunta 4: De 0 a 10 quanto a atividade
Detetives da Quimica deixou a avaliagao

mais leve?
7
6
° g
§8§4
Z 3]
2
|
S 7 8 9 10
Notas

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Considerar a opinido dos alunos é importante para planejar aulas futuras. Se
eles ndo gostam de uma atividade especifica, ndo faz sentido insistir nela, pois os
estudantes séo a base e o objetivo do processo de ensino-aprendizagem. Assim, a
quinta pergunta do questionario de satisfacdo busca compreender a aceitacdo da
metodologia por parte dos alunos, se lhes agradou ou nédo, para assim pensar em
replanejar a atividade buscando melhorias ou nao repeti-la, pelo menos ndo com o
mesmo publico, uma vez que as turmas possuem perfis diferentes, entdo uma
atividade pode agradar um certo grupo de alunos e desagradar outro. No Grafico 3 é
possivel observar uma excelente aceitacdo, por parte dos alunos, do jogo Detetives
da Quimica como método avaliativo. Cerca de 93% dos estudantes deram nota 9 ou
10, o que indica que a avaliacéo foi bem recebida, e apenas um aluno colocou uma
nota 7, que ainda é considerada uma boa nota. O Gréfico 4 reforca a aceitagéo, pois
todos consideram importante a realizacdo de atividades como essa do Detetives da

Quimica, em avaliac¢des futuras.
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Grafico 3- Respostas para pergunta 5 do questionario

Pergunta 5: De 0 a 10 quanto a Detetives da
Quimica atividade Scape room te agradou?

10
8.57

7.14

5.71

(<))
©

Numero
Alunos

4.29

2.86

1.43

o I

7 9 10
Notas
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Graéfico 4- Respostas da pergunta 6 do questionario

Pergunta 6: De 0 a 10, qual a importancia de
ter atividades como essa em avaliagdes?

Notas
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Outra investigacao importante para esse estudo é a comparacao dos métodos,

considerando a aplicacdo de atividades ativas como método de avaliacdo ao invés
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das temidas provas. Foi perguntado aos estudantes sobre qual dos dois métodos mais
Ihes agrada, o Detetives da Quimica ou a prova tradicional; as respostas sao
apresentadas no Grafico 5. Neste grafico € possivel observar que a maioria dos
estudantes preferem a avaliagcdo com o jogo Detetives da Quimica, apenas um aluno
prefere a prova tradicional. Portanto, a resposta geral ao trabalho foi muito positiva, o
gue reforca as ideias de que a prova tradicional deve ser repensada e que cada aluno
€ unico, nem todas as atividades serdo apreciadas por todos. Cada individuo tem
preferéncias e estilos de aprendizagem Unicos, por isso € interessante ressaltar que,
enguanto professor que visa a real aprendizagem significativa de seus alunos, € de
extrema importancia ndo estatelar no tempo, ndo se prender a um Unico método ou
forma de ensinar. Para promover uma educacdo ndo excludente, € necessario

adaptar-se e abranger diferentes abordagens de ensino e avaliacoes.

Graéfico 5- Respostas para a pergunta 8 do questionario

Pergunta 8: Em relagao a uma prova
tradicional e o jogo Detetives da Quimica,
qual método mais lhe agrada?

15

12

Numero
de
Alunos

©

o I |

Prova Detetives da Quimica
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Na pergunta 8 do questionario de satisfacao, foi solicitada uma justificativa para
a preferéncia de cada aluno em relacdo aos métodos, prova tradicional ou Detetives
da Quimica. De acordo com a Tabela 2, € perceptivel que muitos alunos justificam
sua escolha pela avaliacdo com o Detetives da Quimica devido a dinamica da
atividade, as pistas fornecidas e a sensacao de leveza ao realizar uma avaliagéo de
forma divertida e coletiva.

Ao observar os relatos dos alunos 6 e 15 na Tabela 2, fica evidente que as
metodologias ativas, com o uso de atividades mais ludicas e dinamicas, conseguem

trazer leveza e resgatar a vontade de participar e aprender dos alunos. A justificativa
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do aluno 15 comprova uma hip6tese anteriormente levantada de que a prova € vista
como algo negativo e gerador de tensdo. Além disso, o relato desse estudante sugere
gue a utilizacdo de um método diferente do tradicional, neste caso o jogo Detetives da
Quimica, se sobrepde de maneira positiva a avaliagdo convencional que estao
acostumados.

Também é relevante considerar o relato do aluno 1. Ele prefere a prova, mas
reconhece que o jogo é mais divertido. No entanto, escolhe a prova por considera-la
mais pratica, uma vez que ela ndo exige outras habilidades, como raciocinio légico e
trabalho em equipe, para fazer a avaliacdo. A resposta deste estudante é interessante
para analise, pois muitos professores ja formados tém uma visdo negativa das
metodologias ativas, consideram o ludico, e principalmente a utilizagdo de jogos no
processo de ensino-aprendizagem, como facilitadores, que prejudicam o aprendizado
dos alunos. Muitos educadores ainda atrelam o ludico a momentos s6 de diverséo e
brincadeira, que ocupam tempo e espaco de uma aula onde ele poderia transmitir de
fato conhecimento. A utilizacdo de metodologias ativas, como jogos, quando bem
planejadas, pode abordar mais conhecimento do que o método tradicional, pois o
planejamento adequado é fundamental para a producéo de conhecimento em sala de
aula.

Um planejamento adequado permite a realizacdo de atividades como a
avaliagdo com o jogo Escape Room aplicada neste estudo. Tal avaliagdo n&o abordou
apenas conceitos e conhecimentos disciplinares, ela também exercitou outras areas
de conhecimento, fazendo com que a atividade possa ser classificada como mais
completa que uma prova tradicional, onde se limita & memorizacdo ou execucao de

formulas e conceitos passados em aulas.

Tabela 2 - Respostas dos alunos para a pergunta 8 com a justificativa.

Prova, pois ndo precisa procurar informacdes a mais, porém o escape

Aluno 1 , L ,
room é mais divertido.

Aluno 2 | Escape, pois deixa a avaliacdo mais leve.

Aluno 3 Escape, pois tem dicas.

Aluno 4 | Escape, pois tem pistas e pensamento coletivo.

Aluno 5 Escape, mais leve, interativo e aprendi mais.
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Aluno 6

Escape, tive muito mais curiosidade e vontade de fazer o teste.

Aluno 7 | Escape, pois € maneira mais leve de fazer avaliacao.

AlUNG 8 Escape, pois a avaliacdo de maneira mais descontraida e ndo ficamos
Nnervosos.

Aluno 9 Escape, pois deixa atividade mais leve, facilitando o entendimento.

Aluno 10 | Escape, é uma forma divertida e menos macante.

Aluno 11 | Ambos abordam conhecimento, mas o escape tem pistas, € mais legal.

Aluno 12 | Escape, pois torna a atividade mais dinamica.

Aluno 13 | Escape, pois foi mais divertido.

Aluno 14 | Escape, pois deixou a atividade mais dinamica e divertida.

Aluno 15 | Escape, a dindmica fez esquecer que era uma avaliacao.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Ao analisar o Gréafico 6, é possivel constatar que a nona pergunta do

guestionario trouxe um resultado extremamente positivo para a avaliacdo com o jogo

Escape Room. Todos os alunos, sem excecéao, responderam afirmativamente quando

guestionados se realizariam novamente a atividade, demonstrando satisfacdo e

interesse em repetir a experiéncia.

Gréfico 6 - Respostas da pergunta 9 do questionario

Pergunta 9. Realizaria essa atividade outras
vezes?

m SIM

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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A Ultima pergunta do questionario de satisfacdo permitiu aos estudantes
expressarem sua opinido livremente, fornecendo dicas para aplicacdes futuras dessa
atividade, apontando o0s pontos positivos e/ou negativos que encontram no
desenvolvimento da mesma, compartilhando sua percepcéao geral sobre a experiéncia
de participar dessa avaliagcao diferente. Como pode-se observar na Tabela 3, os
alunos utilizaram varios adjetivos positivos para descrever a atividade, a maioria deles
descreveu a avaliagdo com o Escape Room como divertida, boa e interessante.

Os alunos 2 e 3 atrelaram a positividade do método a diminuicdo na tenséo, o
gue novamente reforca a visdo compartilhada por eles de que as avaliagées sao os
momentos de maior tensdo e apreensdo no processo de ensino-aprendizagem. O
aluno 12 traz uma visdo semelhante, relacionando a avaliagcéo através do jogo Escape
Room com um método mais "tranquilo™.

Analisando as respostas de modo geral, a avaliagcdo com o jogo Escape Room
proporcionou uma melhora no entendimento dos conteudos, principalmente se
tratando de uma temética mais densa, exigindo habilidades de raciocinio, memoria e

conhecimento em outras disciplinas.

Tabela 3 - Respostas da pergunta 10 do questionario de satisfacdo.

Aluno 1 | Muito bom.

Acredito que seria uma boa deixar como método avaliativo, pois acalma

Aluno 2 L ~
os alunos e diminui a tenséo.

Aluno 3 Interessante como método avaliativo, pois deixa os alunos menos
tensos.

Aluno 4 Interessante, mas com certeza as pistas agregam dificuldade até

entendermos.

Aluno 5 | Poderiam ter dicas menos 6bvias e em maior quantidade.

Aluno 6 | Bom, algumas dicas poderiam ser mais dificeis.

Aluno 7 | Excelente.

Aluno 8 | Gostei muito e espero que tenhamos de novo.

Poderia ser aplicado mais vezes, fazendo uma aula divertida, mas que

Aluno 9 . . X
ainda sim aborda os conhecimentos da aula.

Muito divertido, jA que € uma forma descontraida de avaliar o

Aluno 10 conhecimento.
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Poderia ser sempre aplicado, poderia substituir muitas avaliagdes.

Aluno 11

Aluno 12 | Otimo, tornou ocontetido mais tranquilo.
Aluno 13 | Bom.

Aluno 14 | Muito divertido e importante.

Aluno 15

Acho importante ter mais tipos de avaliacao do que a tradicional.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacao deste trabalho de pesquisa, buscou-se avaliar a eficiéncia do
jogo Detetives da Quimica como método avaliativo, sendo uma opc¢ao de ampliar os
instrumentos de avaliacéo frente ao uso quase exclusivo das provas tradicionais, mais
especificamente no Ensino de Quimica no ensino médio. A proposta de encontrar
uma alternativa para os exames tradicionais tem como objetivo tornar a experiéncia
escolar mais agradavel para os alunos e proporcionar avaliacbes mais realistas,
evitando que os estudantes se sintam constantemente tensos e nervosos. A pesquisa
teve como objetivo principal avaliar os efeitos da utilizacdo de jogos como método de
avaliacdo, levando em consideragéao tanto o desempenho dos estudantes quanto a

satisfacdo deles com essa abordagem.

Com as evolugdes constantes no mundo moderno é importante existir um olhar,
quanto a um “fazer escolar”, mais flexivel e aberto a mudancgas e aperfeicoamentos.
Afinal, a escola precisa se adequar a sociedade, ndo é pertinente consolidar ideias
educacionais dos séculos passados se 0 mundo mudou, as tecnologias, os proprios
estudantes mudaram, e com essas mudancas muitas oportunidades emergem para

agregar no processo educacional.

O estudo sobre novos métodos e novas ferramentas escolares busca abranger
uma educacgdo mais completa e menos excludente, considerando as diversas formas
de aprendizado e os diferentes tipos de habilidades e capacidades dos alunos. O
presente trabalho foi desenvolvido por meio de analise exploratéria com a colaboracao
de um grupo de pesquisa de 29 alunos, permitindo que fosse possivel vivenciar a
aceitacao e o feedback de uma turma real em relagdo ao uso do jogo Detetives da

Quimica como método de avaliacao.

Como ja evidenciado no capitulo anterior, os resultados obtidos com a pesquisa
contribuiram positivamente para reforcar a importancia da utilizacdo de métodos
ativos, como o jogo utilizado neste estudo, no processo de ensino-aprendizagem,
sendo uma opcado que agrada aos alunos e cumpre seu principal objetivo, que é a
busca pela efetiva participacdo dos estudantes nas aulas, e principalmente nas

avaliacdes. O grupo que participou da avaliacao através do jogo Detetives da Quimica
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respondeu no questionario de satisfacao que repetiria a atividade, isso evidencia uma

boa aceitacéo frente aos alunos.

A variedade de alunos na turma pesquisada contribuiu para obter resultados
mais significativos, uma vez que essas analises podem ser usadas para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem em outras turmas e escolas em diferentes lugares.
E bastante comum encontrar diversos perfis de alunos, por esse motivo ¢ interessante
os professores estarem abertos a diferentes formas de ensinar e néo fiquem presos a
um modelo ultrapassado. Cada individuo possui especificidades, e ampliando as
formas de ensinar é possivel envolver mais alunos nas aulas e até melhorar o

desempenho em questdo de participacdo de alguns.

Em um cenario pés-pandémico, a reinvencdo do fazer docente se faz
imprescindivel, visto que além das mudancas naturais do publico escolar vive-se neste
momento as consequéncias advindas do periodo de ensino durante a pandemia do
Coronavirus. No cenario atual, estamos lidando com alunos que se reinventaram e
precisaram se adaptar ao ensino remoto devido as diversas dificuldades, como a falta
de acesso a internet, os impactos da pandemia e as dificuldades enfrentadas pelas
familias. Sendo assim, o que se observa em diferentes regifes do Brasil € um atraso
guanto aos niveis de aprendizagem, foram dois anos que tanto alunos como
professores enfrentaram dificuldades, o que acarretou em uma certa lacuna no

processo de ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, é ainda mais importante que os professores adotem uma
abordagem mais humanizada em relagdo aos alunos. Nesse viés, as metodologias
ativas podem ser grandes aliadas para uma aproximacdo dos estudantes com a
escola e os conteudos disciplinares. Ao desenvolver um jogo como meétodo ou
ferramenta de ensino € possivel abordar os diferentes tipos de aprendizagem e
exercitar diversas habilidades, o que contribui para uma formacao mais abrangente

dos jovens.

Um professor realmente preocupado com seus alunos quer que estes levem
seus ensinamentos ou momentos de aula para a vida e ndo que s6 memorizem 0s
conteldos para passar nas temidas provas. O objetivo primordial do professor é

garantir o aprendizado dos estudantes de forma efetiva e significativa. E isso é
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alcancado ao conseguir relacionar conteudos da aula com a vida real, trazendo
sentido para as aprendizagens, tornando o ato de aprender em algo atrativo e
divertido, modificando a visdo de estudo como obrigagdo, mas sim como

enriquecimento.

No desenvolvimento desta pesquisa, foi possivel evidenciar pontos positivos e
negativos da utilizacdo de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem.
POde-se observar uma entrega grande em relagcdo aos alunos, onde demonstraram
mais interesse em realizar a atividade e também durante a execucdo puderam
desenvolver outras habilidades ndo so as conteudinais, como atitudinais e habilidades
de raciocinio e trabalho coletivo. Todas essas caracteristicas auxiliam para formacéao
mais completa desses jovens, e também ajudam a desmistificar a ideia de escola
como priséo ou algo negativo. No entanto, é evidente que para esse tipo de atividade
ser bem desenvolvida e trazer beneficios nos aspectos anteriormente citados, é
necessario um planejamento mais detalhado, demandando mais tempo por parte do
professor. Além disso, é importante conhecer a turma e suas especificidades, que
também demanda um olhar mais voltado aos alunos e suas realidades, e infelizmente
nem todos os profissionais da area estdo aptos para realizar esse tipo de avaliacao.
E essa problematica esta muito relacionada também as politicas, ao tempo de

planejamento e disponibilidade de cursos.

No que diz respeito aos objetivos de pesquisa estabelecidos para este trabalho,
posso afirmar que todos eles foram plenamente alcancados. Foi possivel avaliar a
eficiéncia do método investigativo Detetives da Quimica como avaliagdo no Ensino
de Quimica. ApOs realizar a pesquisa na turma participante, ndo foi encontrada uma
diferenca significativa nas notas entre os dois métodos de avaliacdo (tradicional e
Detetives da Quimica). No entanto, o grupo que fez a avaliacdo com o jogo ja fez as
provas tradicionais vérias vezes antes, e 14 dos 15 alunos participantes informaram
gue preferem o método do Detetives da Quimica. Muitos alunos justificaram suas
respostas correlacionando com a diverséo e a “leveza” na pratica da atividade, além
de que o método diminui a tensdo existente nesse momento. Inclusive um estudante

evidenciou o fato de ter esquecido que aquele momento se tratava de uma “prova”,
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visto a leveza na metodologia, que proporciona tranquilidade aos alunos e cria um

ambiente mais relaxado.

Os resultados obtidos por este trabalho no ambito escolar sdo enriquecedores,
pois nos permitem responder a uma pergunta frequente: é possivel aprender atraves
do ludico? E a resposta € sim, tanto em questdo de conteddo quanto de
desenvolvimento social e pessoal, podendo trabalhar aspectos importantissimos para
a vida em comunidade dos jovens. Atualmente é importante que os professores
valorizem também essas habilidades, pois 0 objetivo da educacdo € conseguir com
gue o0s estudantes crescam através de seus conhecimentos e contribuam
positivamente com a sociedade. E, sem duvida, a maior parte desse desenvolvimento
ocorre no ambiente escolar. Portanto, € essencial que os estudantes se sintam

acolhidos e motivados a frequentar a escola.

Concluo que o presente método pode ser de grande valia visando a maior
entrega e participacdo dos alunos, sendo fonte de motivagéo para estes. Entretanto,
durante a aplicacao da pesquisa foi possivel visualizar pontos a se aperfeicoar, um
exemplo € a questao das dicas do jogo Detetives da Quimica, pois alguns alunos que
participaram da avaliacdo ativa acharam essas dicas faceis demais. A sugestao para
resolver essa problematica em aplicacdes futuras € analisar mais profundamente a
turma onde deseja-se aplicar a avaliacao ativa, personalizando assim tanto as dicas
guanto a prépria a aplicacdo da atividade. No entanto, € raro encontrar uma turma
totalmente homogénea, portanto, essa personalizacao deve levar em consideracdo os
diferentes perfis de alunos presentes na turma, pois o que € considerado facil para um

pode néo ser facil para outro.

Outro objetivo deste trabalho, além dos ja citados, € questionar a utilizacdo das
temidas provas. Com este trabalho e muitos outros ja publicados, foi observado que
existem outras formas de se avaliar, sendo assim, por que o processo educacional
insiste em fortalecer esse método que segrega e reduz a imensiddo que € um
individuo a apenas um namero? Como se aquele nimero fosse capaz de definir uma

jornada inteira.

Portanto, ao considerar os inumeros beneficios que os jogos oferecem quando

utilizados como método de avaliacao, é evidente que essa metodologia ndo apenas
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transforma o processo de avaliagdo, mas também enriquece a experiéncia de
aprendizagem dos alunos, preparando-os de maneira mais eficaz para os desafios do
mundo e da sociedade atual. A estratégia de jogos no ensino de Quimica ndo apenas
revitaliza as praticas educacionais, mas também contribui para a formacgao de

cidadaos criticos e aptos a solucionar problemas de Quimica e de vida também.

Considerando os aspectos mencionados anteriormente, abre-se um vasto
campo de possibilidades para a realizagdo de mais pesquisas voltadas para
metodologias educacionais ativas no ensino de Quimica. Essas pesquisas podem
explorar tanto métodos de avaliagcao alternativos quanto abordagens de construgao
de conhecimento, em diferentes contextos, publicos, lugares e realidades

educacionais.

Além disso, é fundamental também analisar a visdo dos professores em
relagdo a implementacdo desses métodos ndo tradicionais. E necessério investigar
os motivos pelos quais essas abordagens inovadoras ainda nao estdao sendo
amplamente adotadas no Ensino de Quimica. Uma questdo relevante a ser
considerada é a existéncia de barreiras mentais construidas por alguns professores
em relacdo a essas praticas educacionais alternativas. Superar essas barreiras requer
um processo gradual e continuo, que envolve conscientizacdo, capacitacao docente
e um ambiente encorajador para experimentacdo e adaptacdo. No entanto, o0s
beneficios que podem ser alcancados ao adotar abordagens mais ativas e inovadoras
sdo imensuraveis, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem enriquecedora
para os estudantes e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades essenciais

para os desafios enfrentados na atualidade.
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APENDICES

APENDICE A - Termo de consentimento livre e esclarecido para menores de 18
anos.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

[Para pais e/ou responsaveis]

Eu, : RG ,
CPF declaro saber e concordar com a participacdo de
meu/minha filho/a na pesquisa "Andlise da

eficiencia do jogo scape room como método avaliativo no ensino de quimica para o ensino
médio ", desenvolvida junto ao Instituto Federal do Rio Grande do Sul - Campus Feliz pela
pesquisadora Suellen Soares dos Santos, aluna do curso de Licenciatura em Quimica,
orientada pela Prof.Dayana Queiroz de Camargo, as quais podem ser contatadas pelos e-mails
suellen.santos@aluno.feliz.edu.br e dayana.camargo@feliz.ifrs.edu.br. O presente Trabalho
de Concluséo de Curso (TCC) tem por objetivos:

a) Determinar, por meio de analises, se a utilizagdo do jogo Escape Room influencia
positivamente na aprendizagem dos alunos do ensino médio;

b) Elaborar uma atividade de carater investigativo envolvendo o contetdo de distribuicéo

gquimica e orbitais;

Feliz, de de 2023.

Nome legivel do responsavel
Assinatura do responsavel:
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APENDICE B - Prova tradicional NOX

INSTITUTO FEDERAL DE Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

Atividade avaliativa de Quimica

Alunos:
Turma: NOTA:

O Tiossulfato de Sodio, tem muitas utilidades industriais, uma dessas utilidades se d&
na decloracdo da agua da torneira para aquarios ou tratamento de efluentes de
tratamentos de 4guas residuais antes do langcamento em rios. Também é utilizado para
baixar os niveis de cloro em piscinas de spas da excessiva cloragédo. Indique o NOX
do Sddio nessa substancia.

Nazszos

Cite 2 processos do nosso cotidiano que envolvem reacdo de oxirreducéo.

A)

B)

C)

A)

B)

Indigue o NOX nos diferentes casos:
Substancias simples -

Substancia composta -
fons simples -

Indigue o NOX de cada elemento das seguintes substancias:

NHs

Fe203
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C) Cr2072

D) SO4?2

E) Al(SOa4)3

5. Afotossintese é um processo fotoquimico que consiste na producéo de energia
através da luz solar, convertendo energia solar em energia quimica. Nesse
processo plantas fazem a producdo de seu proprio alimento. A fotossintese
além disso, € um dos processos biolégicos mais importantes da Terra, pois
libera oxigénio e consome gés carbonico, tornando o mundo habitavel.

A reacao desse processo esta expressa abaixo, sendo assim indique qual

elemento oxida nessa reagao de oxirreducao.
6CO2 g+ 6H20 (1) —> CeH1206 (s) + 602 (g)
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APENDICE C - Prova escrita Escape Room

Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

Alunos:
Turma: NOTA:

Atividade avaliativa de Quimica

O Tiossulfato de Sodio, tem muitas utilidades industriais, uma dessas utilidades se da
na decloracdo da agua da torneira para aquarios ou tratamento de efluentes de
tratamentos de 4guas residuais antes do langcamento em rios. Também é utilizado para
baixar os niveis de cloro em piscinas de spas da excessiva clorac¢éo. Indiqgue o NOX
do PISTA 1 nessa substancia.

NaS203

Cite PISTA 2 processos do nosso cotidiano que envolvem reacéo de oxirreducao.

A)
B)

Indique o0 NOX nos diferentes casos:

Substancias simples -
Substancia composta -

C) PISTA 3 simples -

4.

Indique o NOX de cada PISTA 4 das seguintes substancias:

A) NHs
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B) PISTAS

C) Cr2072

D) S04

E) Al(SO4)s

5. Afotossintese € um processo fotoquimico que consiste na producdo de através
da luz solar, convertendo energia solar em energia quimica. Nesse processo
plantas fazem a producédo de seu proprio alimento. A fotossintese além disso,
€ um dos processos bioldgicos mais importantes da Terra, pois libera oxigénio
e consome gas carbbnico, tornando o0 mundo habitavel.

A reacdo desse processo esté expressa abaixo, sendo assim indique qual
elemento PISTA 6 nessa reacao de oxirreducéo.

6CO2 (g)+ 6H20 (1) —> CsH1206 (s) + 602 (g)
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APENDICE D - Pistas Escape Room

PISTAS

PISTA 1 - Estou presente no corpo humano e também no mar, posso estar na
cozinha no saleiro ou no fermento.
PISTA 2 - Para encontrar a pista procure mais abaixo e cuidado com os chicletes.
PISTA 3 - Teréo que procurar para encontrar a dica.
PISTA 4 - Na natureza podem ser 4, ja na tabela 118.
PISTA 5 - Estou escondido em um canto da sala onde as vezes tem sol, e as vezes
sereno.
PISTA 6 - Adivinhe a palavra por tras dos numeros.

666 99 444 32

PISTA 7 - A pista se encontra no envelope de apoio, adivinhe a palavra escondida

nos emojis.

3- Tenho duas formas, posso ser positivo ou negativo, ganhar ou perder elétrons.
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APENDICE E - Imagens de Apoio
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APENDICE F - Questionério de Satisfacéo

Questiondrio de Satisfagao

1. Qual asuaidade?

2. Qual seu sexo?
( ) Feminino ( )Masculino ( ) Prefiro ndo opinar

3. De0a 10, qual seu nivel de entendimento do contetido abordado na prova?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nenhum Totalmente
pouco

4. De 0a 10, quanto a atividade escape room deixou a avaliagdo mais leve?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nenhum Totalmente
pouco

5. De0a 10, quanto a atividade escape room te agradou?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nenhum Totalmente
pouco

6. De 0a 10, qual a importancia de ter atividades como essa em avaliagdes?

0 i § 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nao é Muito
importante importante

7. A atividade agregou conhecimento para vocé? Se sim, explique como e em que te
auxiliou.

8. Emrelacdo a uma prova tradicional e o jogo escape room, qual método mais lhe
agrada? Justifique.

9. Realizaria essa atividade outras vezes?
( )Sim ( )Nao

10. . Deixe aqui sua opiniao, reflexao ou dica a respeito do scape room como método
avaliativo.




APENDICE G - Respostas das pistas Escape

PISTAS

PISTA 1 - Estou presente no corpo humano e também no mar, posso estar na
cozinha no saleiro ou no fermento. SODIO (Na)
PISTA 2 - Para encontrar a pista procure mais abaixo e cuidado com o0s
chicletes. NUMERO 2 (escondido de baixo de uma classe)
PISTA 3 - Terdo que procurar para encontrar a dica. DICA 3 (escondida em um
tubo de ensaio no envelope de evidéncias)
PISTA 4 - Na natureza podem ser 4, ja na tabela 118. ELEMENTOS
PISTA 5 - Estou escondido em um canto da sala onde as vezes tem sol, e as
vezes sereno. Fe203 (escondido na janela da sala)
PISTA 6 - Adivinhe a palavra por tras dos numeros. DICA: telefone

666 99 444 32

PALAVRA: OXIDA

PISTA 7 - A pista se encontra no envelope de apoio, adivinhe a palavra
escondida nos emojis. CARBONO

Dica 3 - Tenho duas formas, posso ser positivo ou negativo, ganhar ou perder
elétrons. [ONS
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