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EXPERIMENTACAO LUDICA POR ESCAPE ROOM: UMA PROPOSTA DE
DIVULGACAO DA QUiMICA

PLAYFUL EXPERIMENTATION THROUGH ESCAPE ROOM: A PROPOSAL FOR
PROMOTING CHEMISTRY
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RESUMO

Percebendo os desafios encontrados no ensino de Quimica e diante de um contexto com indmeras
barreiras de ensino-aprendizagem, desde formacdo continuada dos professores, carga hordria da
componente de Quimica na educacdo bdasica, entre outros, este trabalho buscara explorar a aplicacdo
de uma atividade tipo Escape Room em Quimica no contexto de divulgacdo da componente, com uma
histéria simples em seu roteiro e enigmas envolvendo a Quimica no cotidiano, para que o publico que
se fizer presente possa experimentd-la de uma forma diferente e divertida. A utilizacdo de
metodologias diversificadas para o ensino, cada vez mais se mostram atrativas, pois busca integrar o
estudante ao ensino-aprendizagem, motivando-os e engajando-os na sala de aula. Com a gamificacado
nao é diferente, uma vez que, esta seja utilizada com o intuito de auxiliar no ensino. O IGdico é uma
ferramenta que mostra-se muito Util para complementar as aulas de Quimica e ainda despertar os
estudantes para aprenderem com prazer. Segundo Tarouco (2004, p. 7) A utilizagdo de jogos no
ensino vai além de somente divertir, ele constréi e proporciona motivagdo sobre o aprendizado,
mostrando-se uma importante ferramenta. Além disso, também entende-se o papel do professor
como mediador do conhecimento, sendo este quem vai guiar e orientar o aprendizado. De acordo
com Faria (2004, p. 57), “Na aurora do século XXI, necessitam os professores estar preparados para
interagir com uma gera¢ao mais atualizada e mais informada”. Geralmente, quando pergunta-se as
pessoas, por que ndo ha da parte delas, ou de alguém que elas conhecem, interesse pela Quimica, se
ouve, na maioria das vezes, a mesma frase: “ndo possuir valor de ser aprendida, pelo fato de néo ser
utilizada no cotidiano”. Quando ocorre esse tipo de fala, nota-se que, normalmente, o sujeito
aprendeu Quimica no contexto escolar, de uma forma um tanto desconectada da realidade. Espera-se
que os estudantes possam, através da experiéncia, perceber em alguma medida, que a Quimica estd
presente no cotidiano mesmo que muitas vezes passe despercebida, assim, possibilitando um maior
interesse pelo aprendizado em sala de aula. A Base Nacional Comum Curricular BNCC evidencia a
necessidade de manter a escola atualizada de acordo com as ligeiras mudancas da sociedade
contemporanea para fortalecer o interesse da comunidade escolar em suas atividades, diminuindo a
evasdo e formando cidaddos mais criticos (BRASIL, 2018, p. 462). A atividade serd montada e
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apresentada em diferentes locais (escolas, universidades) e eventos (feiras do livro, feira das
profissdes, etc). A utilizacdo do escape room, é uma forma de inserir a Quimica através da
gamificacdo no ensino, despertar o interesse das pessoas e atrair a curiosidade pelo mundo cientifico,
com a finalidade de fazer com que mais pessoas construam novos conceitos sobre ciéncias, deixando
de lado o paradigma preestabelecido. O projeto do Escape Room em Quimica sera montado em uma
sala que simula um laboratério, pensou-se em uma sala, ao invés de um laboratério tradicional,
porque nem todos os locais de aplicagdo possuirdo este espago. Os participantes entrardo na sala,
onde essa conterd uma tematica que envolvera uma bruxa cientista, nesse momento receberdo um
primeiro papel que possuirda uma breve histdria sobre a bruxa, que ficou bastante conhecida em sua
comunidade por seus conhecimentos em quimica e suas pog¢des magicas, que costumam ajudar
pessoas. No mesmo papel, a cientista conta que resolveu dar uma festa em seu laboratério. A partir
desse momento, os participantes descobrirdo que eles sdo os convidados e ja estdo participando da
festa, e ainda, que a bruxa resolveu fazer uma brincadeira e trancou-lhes na sala, deixando 4 enigmas
e um recado inicial, para que eles resolvam os enigmas em 40 minutos, encontrem a chave e
escapem da sala. Para montar o cenario do laboratdrio, serdo utilizados acessdrios e materiais de
baixo custo, como, TNT (tecido), objetos confeccionados em papeldo, entre outros. Além de, vidrarias
gue serdo empréstimo da universidade, todo material foi pensado de forma que facilite o transporte.
Os participantes serdo divididos em grupos, com 5 participantes por vez. Estes, ndo precisardo ser
estudantes, pois pretende-se que toda comunidade escolar e publico presente possam participar.
Poderdo ocorrer variagdes esporadicas dos enigmas, de acordo com a necessidade ou com
entendimento de uma melhoria. Ao final dos 40 minutos, os participantes receberdo explicacbes
sobre os experimentos dos enigmas. A atividade em construgao, pretende contribuir com o aumento
do interesse pela area de ciéncias, com énfase na Quimica.

Palavras Chaves: Escape Room em Quimica. Divulgacdo Cientifica. Ensino de Ciéncias.
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