\
’ Victor Ferauche
Carlos Alexandre Felicio Brito

ESCAPE ROOM

x+y=7'

JE_J§XG
o e e

\/E+B=C
18+3=72

Manual Pratico
2025




Escape Room na Escola:
Manual Pratico

Victor Ferauche

Carlos Alexandre Felicio Brito



Sumario

SObre 05 AUTOIES.. ... eeans p.04
Ficha Técnica............ooooiiiiii e p.05
Dedicatoria...........cooviiiiiiiii p.06
Epigrafe......c.cooviiii p.07
Prefdcio......ccoiviii p.08
Agradecimentos........c.ooviiiiiiiie p.10
INtroduGan.......ooiiii p.11

Capitulo 1: Introducao a Metodologia do Escape Room
Educacional......................co p.13

Capitulo 2: Fundamentos Pedagdgicos e

Didaticos..........ooooviiiii p.15
Capitulo 3: Construg¢ao de um Escape Room

Educacional...................oooi p.18
Capitulo 4: Modelos e Exemplos Praticos ............... p.23
Capitulo 5: Aplicagao, Mediacao e Avaliagao........... p.28
Capitulo 6: Versoes Digitais e Ensino Hibrido.......... p.33
Capitulo 7: Acessibilidade e Incluséo...................... p.38
Capitulo 8: Consideragoes Finais............................ p.42
Bibliografia.....................oo p.44



Sobre os Autores

PROF. ME. VICTOR FERAUCHE

Mestre em Educagdo pelo Programa de Pos-
Graduagdo em Educagao (PPGE) da Universidade
Municipal de S&o Caetano do Sul (USCS). Licenciado
em Matematica, com experiéncia em ensino basico e
meédio, atuando principalmente nos temas de
pensamento algébrico, ensino de matematica e
formagao de professores.
http://lattes.cnpq.br/5317078777959373

PROF. DR. CARLOS ALEXANDRE
FELICIO BRITO

Doutor em Educacdo Fisica pela Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP). Professor do
Programa de Pd6s-Graduagdo em Educagédo (PPGE)
e do Programa de Pés-Graduagao em Inovagao no
Ensino Superior em Saude (MPIESS) da
Universidade Municipal de Sao Caetano do Sul
(USCS). Atua na formacgdo de professores, com
pesquisas voltadas para metodologias ativas,
representacgdes sociais e inovagao pedagdgica.
http://lattes.cnpq.br/3357632901736816



http://lattes.cnpq.br/5317078777959373
http://lattes.cnpq.br/3357632901736816

Ficha Técnica

Dados Internacionais de Catalogag¢do na Publicagdo (CIP)
(Camara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Ferauche, Victor
Escape room na escola [livro eletrdnico]

manual pratico / Victor Ferauche. -- Sdo Caetano do
Sul, SP : Ed. do Autor, 2025.

PDF

Bibliografia

ISBN 978-65-01-46185-4

1. Educagédo 2. Educagdo béasica 3. Jogos
educacionais 4. Metodologia I. Titulo.

25-270845 CDDP=371...397

indices para catdlogo sistematico:
1. Jogos educativos : Educacgéao 371,397

Eliane de Freitas Leite - Bibliotecéd&ria - CRB 8/8415




Dedicatodria

Dedico este produto educacional a minha familia, que me
possibilitou a continuidade de meus estudos, a minha esposa,
Adriane Reynolds e ao meu querido filho, Matheus Reynolds
Ferauche.



Epigrafe

“O jogo é a forma mais elevada de investigag¢ao.”
AlbertEinstein



Prefacio

Quando iniciei minha trajetéria como engenheiro na industria
automotiva, imaginava que a resolugdo de problemas complexos
em equipes multidisciplinares seria o ponto alto da minha carreira.
Anos depois, ao migrar para a sala de aula, descobri que aqueles
mesmos principios de investigagdo, colaboragéo e criatividade
poderiam — e deveriam— aparecer no cotidiano de nossos
estudantes. Era preciso apenas "engenheirar” a aula certa para
acionar sua curiosidade.

O escape room educacional surgiu, entdo, como ponte entre dois
mundos: de um lado, a ludicidade que sustenta a cultura dos jogos;
de outro, a seriedade da aprendizagem significativa defendida por
Ausubel, Moreira e tantos pesquisadores que inspiraram este
trabalho.

Ao longo de meu Mestrado Profissional em Educagao, transformei
corredores, laboratdrios e até patios escolares em cenarios de
mistério: formulas quimicas escondidas em caixas criptografadas,
sistemas lineares que revelavam senhas, enigmas literarios que
abriam cofres de papelao. Cada fecho destrancado era um conceito
compreendido, cada pista resolvida era uma evidéncia de raciocinio
algébrico em acao.

Este manual nasceu dessa experiéncia pratica e do desejo de
partilhar um método acessivel para qualquer docente —seja de
matematica, historia ou lingua estrangeira— desenhar suas
proprias aventuras de fuga. Nao se trata de uma receita engessada;
€ um convite a experimentar, refinar e criar versées que respeitem
a cultura da escola e o repertorio de cada turma. Por isso, incluo
check-lists, modelos de rubricas, templates digitais e sugestdes de
materiais de baixo custo, assim como relatos de acertos e tropegos
que vivi ao longo do caminho.

Agradeco aos estudantes que participaram do projeto de ensino
como coautores de narrativas que extrapolaram os muros da
escola. Sou grato ao professor orientador e demais colaboradores
que, com criticas e sugestdes generosas, me ajudaram a ajustar o



Espero que, ao folhear este manual, vocé se veja provocada(o) —tal
como um detetive— a buscar chaves escondidas em cada topico
curricular. Que seus alunos descubram que aprender €, antes de
tudo, decifrar o desconhecido em parceria. E que, ao final de cada
partida, a verdadeira vitdria seja a ampliagdo de sentidos, a
construgéo de novas perguntas e a certeza de que a educagao pode
—e deve— ser tdo instigante quanto desvendar um grande enigma.

Boa leitura — e boa fugal

Victor Ferauche
Sao Caetano do Sul-SP, 2025.
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Introducao

Este manual é fruto do desenvolvimento de um produto
educacional concebido no ambito de um mestrado profissional em
educacao, voltado a qualificagédo das praticas pedagdgicas na
educacao basica. Nasce da necessidade de promover experiéncias
de ensino mais envolventes, participativas e alinhadas as
demandas de uma escola contemporanea, que valorize o
protagonismo estudantil, a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento de competéncias para o século XXI.

DICA DO PROFESSOR: Este recurso pode ser
adaptado por area do conhecimento.

Com o intuito de contribuir com educadores que buscam
transformar suas praticas por meio de metodologias ativas e
ludicas, o presente manual oferece um guia pratico para a criagdo e
aplicacao de jogos educativos do tipo escape room. Inspirados na
l6gica dos jogos de fuga, os jogos de escape room educacionais
estimulam a resolugao de desafios em grupo, por meio de enigmas
interligados que exigem raciocinio l6gico, colaboragao, criatividade
e tomada de deciséo.

Voltado a professores da educagao basica — especialmente das
areas de Matematica e Ciéncias da Natureza, embora nao se limite a
elas — este manual propde caminhos acessiveis e contextualizados
para a incorporagao da gamificagdo como recurso pedagogico. O
material apresenta orientagdes detalhadas para a criagéo de jogos
com tematicas curriculares, considerando aspectos como objetivos
de aprendizagem, construgéo narrativa, elaboracao de desafios,
organizagao do espaco e estratégias de avaliagao.
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Além da proposta metodoldgica, o manual contempla modelos
praticos, sugestdes de adaptagdo a diferentes realidades escolares e
possibilidades de aplicagdo em formatos digitais, presenciais ou
hibridos. Também estdo presentes indicacdes sobre acessibilidade
e inclusdo, com o propdsito de garantir que todos os estudantes
possam participar plenamente da experiéncia.

SUGESTAO PEDAGOGICA: experimente aplicar um
escape room como atividade integradora de revisao.

Este produto educacional visa ndo apenas oferecer um recurso
técnico ao professor, mas também inspirar uma atitude
investigativa, criativa e colaborativa diante do ato de ensinar.
Espera-se que este manual seja um convite a experimentagéo, ao
dialogo pedagadgico e a renovagao das praticas em sala de aula,
promovendo aprendizagens significativas em ambientes
dindmicos, interativos e acolhedores.



Capitulo 1

Introducao a Metodologia do Escape Room
Educacional

A busca por metodologias inovadoras que promovam o
engajamento dos estudantes e favorecam a construgdo
significativa do conhecimento tem se intensificado nos ultimos
anos, sobretudo diante dos desafios impostos pelas mudancas
sociais, tecnoldgicas e educacionais contemporaneas. Nesse
cenario, o uso de jogos na educagao surge como uma estratégia
promissora para tornar o processo de ensino e aprendizagem
interativos no estudante.

Entre as diversas propostas de gamificagao aplicaveis ao
contexto escolar, os jogos de escape room educacionais tém
ganhado destaque por sua capacidade de aliar ludicidade,
colaboragdo e desenvolvimento de habilidades cognitivas em uma
experiéncia desafiadora e envolvente. Originarios dos jogos de fuga
fisicos e virtuais populares no entretenimento, os jogos de escape
room foram adaptados para fins pedagdgicos, mantendo sua
esséncia: resolver uma sequéncia de enigmas e desafios,
geralmente em um tempo limitado, para alcangar um objetivo —
como "escapar” de um espaco, "desativar’ uma bomba ficticia ou
"revelar” um codigo secreto.

No ambiente escolar, essa proposta assume um carater
formativo e interdisciplinar, podendo ser planejada para revisar
conteudos, introduzir novos temas, desenvolver competéncias
especificas ou até mesmo avaliar aprendizagens de forma criativa.
A mecanica do jogo permite que os estudantes se envolvam
ativamente com os conteudos propostos, utilizando o raciocinio
l6gico, a leitura critica, a argumentagéo, o trabalho em equipe e a
criatividade para resolver problemas de maneira contextualizada.
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A construgdo de um escape room educacional exige
planejamento didatico, clareza nos objetivos pedagodgicos e
intencionalidade na escolha dos desafios. Ao contrario dos jogos
comerciais voltados apenas ao entretenimento, o foco aqui esta na
aprendizagem ativa e na vivéncia significativa dos saberes
escolares. Nesse sentido, o escape room torna-se um ambiente de
investigagdo, no qual o erro faz parte do processo e a cooperagao se
sobrepde a competicao.

Outro aspecto relevante é a possibilidade de adaptagao da
metodologia as diferentes etapas da educagao basica, considerando
o nivel de complexidade dos desafios, o grau de autonomia dos
estudantes e os recursos disponiveis na escola. Pode-se organizar a
atividade em pequenos grupos, com diferentes missdes, pistas
distribuidas em estagdes ou caixas, ou ainda por meio de recursos
digitais em plataformas acessiveis.

E importante destacar que o escape room educacional ndo se
limita a inovagao tecnoldgica, mas representa uma inovagao
pedagogica fundamentada na valorizagao da curiosidade, da
autonomia e da construgao coletiva do conhecimento. Seu uso,
quando planejado e articulado aos objetivos de aprendizagem, pode
transformar a sala de aula em um espaco mais envolvente,
inclusivo e significativo para todos os estudantes.
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Capitulo 2

Fundamentos Pedagogicos e Didaticos

A aprendizagem significativa € um conceito central na educagao
que sugerido por Ausubel e que para que um novo conhecimento
seja retido de forma eficaz, ele precisa ser relacionado de maneira
significativa ao conhecimento prévio do aluno. Esse processo é
essencial para o desenvolvimento do pensamento algébrico, pois
permite que os alunos ndo apenas memorizem formulas, mas
também compreendam o raciocinio por tras dos conceitos
algébricos.

O Ensino Médio, em especial, representa uma fase crucial onde
a base para o raciocinio matematico mais avancado é formada. A
introdu¢do de metodologias ativas, como a utilizagao de jogos
educativos, oferece uma alternativa para promover a participagéo
ativa do aluno e fomentar a aprendizagem de maneira mais
dindmica e envolvente.

Moreira (2011) destaca que a aprendizagem significativa ocorre
quando o aluno consegue integrar o novo conteudo as estruturas
cognitivas que ele ja possui, tornando o aprendizado mais
duradouro e eficaz. No contexto do pensamento algébrico, isso
significa que o aluno n&o deve apenas aplicar férmulas mecanicas,
mas também compreender os principios logicos que sustentam os
processos algébricos.

O uso de jogos educativos, como 0s jogos de escape room, ndo se
restringe a uma simples insergdo de elementos ludicos no
ambiente escolar. Trata-se de uma proposta fundamentada em
concepgodes pedagogicas que valorizam o estudante como sujeito
ativo no processo de aprendizagem e o professor como mediador
das experiéncias formativas. Ao propor situagbées-problema que
exigem raciocinio, tomada de decisdo e cooperagao, os jogos de
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Entre os fundamentos mais relevantes esta o da aprendizagem
ativa, que se caracteriza pela participacéo efetiva do estudante na
construgcéo do conhecimento. Em vez de assumir uma postura
passiva diante do conteudo, o aluno é desafiado a explorar,
investigar, argumentar e refletir sobre diferentes possibilidades de
resolugdo para os problemas apresentados no jogo. Essa
abordagem favorece o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e metacognitivas, bem como estimula a autonomia e o
protagonismo juvenil.

Outro principio essencial da aprendizagem significativa esta
relacionado aos novos conhecimentos incorporados a estruturas
cognitivas ja existentes de forma integrada e contextualizada. A
l6gica sequencial dos enigmas e a narrativa do escape room
possibilitam relacdes entre os conteudos escolares e situacdes
concretas ou ficticias, o que contribui para dar sentido ao que esta
sendo aprendido. Assim, o estudante ndo apenas memoriza
informacgdes, mas compreende e aplica conceitos em contextos
variados.

Os jogos de escape room também promovem a aprendizagem
colaborativa, uma vez que os desafios sdo geralmente resolvidos
em grupo. Essa dindmica estimula o dialogo, a escuta ativa, o
respeito as opinides divergentes e a construgao coletiva de
solugdes. Tais habilidades sao cada vez mais valorizadas no
ambiente escolar, especialmente quando articuladas ao
desenvolvimento das chamadas competéncias socioemocionais.

A proposta do escape room esta em sintonia com os objetivos da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2022), que orienta o
desenvolvimento de competéncias gerais como o pensamento
critico, a resolucéo de problemas, a argumentacgao, a criatividade, a
cooperagao e a responsabilidade. Além disso, sua natureza
interdisciplinar permite integrar diferentes componentes
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De acordo com Zabala (2010), a pratica educativa deve considerar
nao apenas o0s aspectos cognitivos da aprendizagem, mas também
a avaliacdo das atitudes e procedimentos adotados pelos alunos
durante o processo de aprendizagem. A avaliagéo procedimental e
atitudinal sdo essenciais para o ensino da algebra, pois permitem
que o professor acompanhe o desenvolvimento do aluno além da
simples resolucéo de problemas.

Do ponto de vista didatico, o professor assume o papel de
organizador e mediador da experiéncia, selecionando os conteudos
a serem abordados, adaptando os desafios sequenciados ao nivel
dos estudantes e promovendo momentos de reflexdao antes,
durante e apéds o jogo. A atividade pode ser inserida em diferentes
momentos da sequéncia didatica: como motivacao inicial, como
aprofundamento de conteudos ou como estratégia de avaliagao
formativa.

Portanto, o uso de escape room na educacao basica ndo € apenas
uma atividade diferenciada, mas uma metodologia que, quando
fundamentada pedagogicamente, potencializa a aprendizagem e
transforma a sala de aula em um espacgo mais interativo, criativo e
significativo.
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Capitulo 3

Construgao de um Escape Room
Educacional

A criagcado de um escape room com fins pedagogicos exige
planejamento cuidadoso e intencionalidade didatica. Mais do que
propor uma atividade ludica, o professor precisa estruturar uma
experiéncia de aprendizagem que articule conteudos curriculares,
objetivos formativos e desafios significativos.

Neste capitulo, sdo apresentadas as principais etapas para a
construcdo de um escape room educacional, com sugestbes que
visam apoiar o professor em todo o processo de criagao, aplicacao e
avaliagéo da atividade.

Figura 1 - Escape room matematico de Ensino Médio

Fonte: Imagem gerada por inteligéncia artificial
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1. Definicao dos Objetivos de Aprendizagem

O ponto de partida para qualquer escape room educacional é
a clareza sobre o que se deseja que os estudantes aprendam ou
pratiquem. Esses objetivos devem estar alinhados a proposta
curricular da disciplina e a etapa de ensino dos alunos. Pode-se
usar o escape room para introduzir novos conceitos, revisar
conteudos ja estudados, aplicar saberes em situagdes-problema ou
desenvolver habilidades especificas, como interpretacéo de textos,
raciocinio légico ou trabalho em equipe.

2. Escolha de um Tema e Elaboragao da Narrativa

Um dos elementos centrais de um escape room é sua
narrativa envolvente. A criagdo de um enredo com mistério, missao
ou desafio contribui para despertar o interesse dos participantes e
dar coeréncia as etapas do jogo.

A histéria pode ser baseada em situagdes ficticias (ex:
desativar uma bomba, encontrar um codigo secreto, libertar um
personagem) ou vinculada a contextos reais (ex: solucionar um
problema ambiental, descobrir a origem de um fenémeno
historico, reconstruir um experimento cientifico).

A narrativa deve ser simples, mas estimulante, e deve
apresentar aos alunos um problema a ser resolvido, com um
objetivo claro a ser alcangado. E importante que ela dialogue com
os conteudos escolares e com o universo dos estudantes,
favorecendo a imers&o no jogo.

3. Planejamento dos Desafios e Enigmas

Com os objetivos definidos e a narrativa estruturada, o
proximo passo é criar os desafios que irdo compor o jogo.
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Esses desafios podem assumir diferentes formatos, como:

« Cddigos numéricos ou alfabéticos;

Problemas matematicos com solugéo Unica;
Cruzadinhas, anagramas ou charadas;
Quebra-cabegas com conceitos da disciplina;
Resolucao de perguntas com alternativas;
Pistas escondidas em textos, mapas ou imagens.

Cada desafio deve estar vinculado a um conteudo escolar e
deve ser solucionado com base no raciocinio, na observacéo e na
cooperacio entre os participantes. E recomendavel variar o tipo de
atividade para contemplar diferentes estilos de aprendizagem.

4. Organizacao da Sequéncia e dos Elementos do Jogo

Um escape room bem estruturado apresenta uma sequéncia
de desafios interligados, em que a resolugéo de um enigma leva a
proxima etapa. O professor pode optar por um modelo linear (um
desafio por vez) ou por um modelo em rede (varios desafios
simultaneos, todos necessarios para concluir 0 jogo). E importante
haver coesao entre os elementos e os alunos compreendam a
l6gica da progressao.

Também € necessario pensar na divisdo dos estudantes em
grupos, no tempo disponivel para a atividade, na fungéo de cada
integrante (se aplicavel), e nas regras do jogo. Essa estruturagdo
contribui para que a atividade ocorra com fluidez e mantenha o
engajamento dos participantes.

5. Selecdo e Organizacao dos Materiais

O escape room pode ser elaborado com materiais simples e
de baixo custo, como envelopes, caixas, cadeados, papéis coloridos,

2



E essencial organizar previamente os recursos, testa-los
antes da aplicagao e prever estratégias para eventuais imprevistos.

6. Ambientacao do Espaco

A ambientag&o contribui para a imers&o dos estudantes na
proposta. Com poucos elementos visuais — como placas, objetos
decorativos, iluminacgéo diferenciada ou trilha sonora — € possivel
criar um clima envolvente e estimular a imaginacédo dos
participantes. A ambientagao deve estar conectada ao enredo e
pode ser feita com materiais acessiveis.

Figura 2 - Placas, objetos e iluminacdo diferenciada.

Fonte: Imagem gerada por inteligéncia artificial
1. Testagem e Avaliacao do Jogo

Antes de aplicar o escape room com a turma, é altamente
recomendavel testar os desafios com um pequeno grupo de colegas
ou alunos de outra turma, para verificar se as instrugdes estao
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Apos a aplicagao, € importante prever um momento de
avaliacéo e reflexao sobre a experiéncia vivida, tanto por parte dos
estudantes quanto do professor. Essa etapa permite discutir os
conteudos abordados, identificar aprendizados e aprimorar o jogo
para futuras edigoes.

Essa estrutura permite que os professores se tornem
designers de experiéncias pedagdgicas significativas, adaptando o
escape room as suas realidades e objetivos educacionais. Com
criatividade, intencionalidade e planejamento, € possivel
transformar a sala de aula em um espago mais dinamico,

colaborativo e prazeroso para aprender.



Capitulo 4

Modelos e Exemplos Praticos

ApbGs compreender as etapas de planejamento e os
fundamentos pedagogicos que embasam os jogos de escapes room
educacionais, € essencial visualizar exemplos concretos que
possam servir de inspiragdo para a construgdo de jogos
personalizados.

Este capitulo apresenta modelos praticos de escape room ja
adaptados ao contexto da educagao basica, além de sugestdes de
desafios organizados por areas do conhecimento, visando apoiar o
professor em sua criagao.

Os exemplos aqui apresentados foram pensados para escolas
publicas com recursos limitados e podem ser aplicados com
materiais simples e reutilizaveis. A légica de cada proposta pode ser
adaptada para diferentes niveis de ensino, conforme os conteudos e
objetivos de aprendizagem definidos.

1. Modelo de Escape Room — Matematica (Ensino Médio)
Tema: Desarmar uma bomba ldgica.

Objetivo de aprendizagem: Resolver sistemas lineares, inequagdes
e fungbes do 1° grau.

Narrativa: Um antigo laboratério foi encontrado com uma bomba
prestes a explodir. Para desativa-la, os alunos devem resolver trés
enigmas matematicos que desbloqueiam um codigo numérico
final.

23



Desafios:

1. Resolver um sistema de equacdes para encontrar as
coordenadas de localizagao da chave.

2. ldentificar a raiz de uma fungéo do 1° grau que representa o
tempo de ativagado da bomba.

3. Decodificar uma senha baseada em uma sequéncia l6gica de
inequacgdes.

Materiais: Cartdes com problemas, envelopes lacrados, papel kraft
como "painel de controle”, um alarme simulado (celular com
crondmetro).

2. Modelo de Escape Room - Fisica (Ensino Médio)

Tema: O experimento desaparecido

Objetivo de aprendizagem: Revisar conteidos sobre estados fisicos
da matéria e mudancas de estado

Narrativa: Uma pesquisa cientifica importante desapareceu do
laboratério. Os estudantes devem encontrar o experimento
resolvendo enigmas relacionados a transformagdes fisicas e
propriedades dos materiais.

Desafios:

1. Classificar cartdes com situagdes do cotidiano em sdlido,
liquido ou gasoso.

2. Resolver um codigo que exige o conhecimento de
temperaturas de fusao e ebulicdo da agua.

3. Interpretar um grafico de mudancas de estado e localizar a
pista final.
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Materiais: Copos com gelo derretendo, tabelas impressas, caixas
com cadeado simbdlico (elastico ou fita), etiquetas e crondbmetro.

3. Modelo interdisciplinar — Histdria, Geografia e Lingua
Portuguesa (Ensino Médio)

Tema: A missao do tempo

Objetivo de aprendizagem: Revisar conteudos de diferentes
disciplinas por meio de um percurso narrativo.

Narrativa: Os alunos sdo agentes de uma organizagao que precisa
corrigir distor¢des na linha do tempo. Para isso, devem completar
missdes que envolvem fatos histéricos, localizagao geografica e
interpretagao de textos.

Desafios:
1. Reorganizar uma linha do tempo com eventos historicos
desordenados.
2. Localizar continentes com base em coordenadas geograficas
e pistas ocultas.
3. Resolver um enigma escondido em um texto dissertativo
com palavras destacadas.

Materiais: Cartazes, mapas, textos com marcagdes, envelopes com
pistas, bussola simbdlica, cartdes.
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4. Tabela com sugestoes de desafios por area

Quadro 1: Sugestdes de escape room por area / disciplna

Areade . .
- Tipo de Desafio Exemplo
Conhecimento P P
. Cddigos numéricos, Sequéncia de PA/PG,
Matematica o e ~ N
sequéncia logica || fatoragédo de expressdes
- Obseryagao de Gréfico de temperatura vs.
Fisica experimentos,
. ip tempo, fases dalua
analise de graficos
Coordenadas geogréficas,
Geografia Localizagdo e mapas | mapas com bandeiras e
legendas
Linha do tempo, Eventos histéricos
Historia cruzadinhas ordenados, charadas de
tematicas personalidades
Lingua Texto com pistas, Caca-palavras tematico,
Portuguesa anagramas interpretacao de tirinhas
Tradugdes ou pistas || Descri¢ao de objetos ou
Inglés/Espanhol emlingua pistas com vocabulario
estrangeira especifico
Comblnagaq d~e Reconhecimento de obras
Arte cores, Composi¢ao . e
. ou estilos artisticos
visual
Problemas
Desafios com :
o e contextualizados com
Interdisciplinar multiplas » ,
. matematica e leitura
competéncias s
critica

Fonte: Elaborado pelo autor
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5. Sugestoes para adaptacao dos modelos

Os modelos aqui apresentados séo apenas pontos de partida.
O professor pode adapta-los conforme os conteudos que deseja
trabalhar, a maturidade dos estudantes, o tempo disponivel e os
materiais acessiveis.

A riqueza do escape room educacional esta justamente na
sua flexibilidade e no potencial de criagdo coletiva e
interdisciplinar.

« Educacao Infantil e Anos Iniciais: utilizar mais pistas visuais,
objetos fisicos, historias com personagens e desafios curtos e
concretos.

« Anos Finais e Ensino Médio: propor desafios com maior
abstragdo, integracdo com tecnologias digitais e
aprofundamento conceitual.

« Alunos de educacao especial: usar recursos
multissensoriais, linguagem simples e organizar o jogo de
forma cooperativa e acessivel para todos.
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Capitulo 5
Aplicacao, Mediagao e Avaliagao

A aplicacdo de um escape room em sala de aula representa
um momento dindmico e desafiador tanto para os estudantes
quanto para o professor. Para que a atividade seja bem-sucedida, é
necessario que a mediagdo pedagogica seja conduzida com clareza,
flexibilidade e intencionalidade.

Neste capitulo, discutiremos estratégias para organizar e
conduzir o escape room educacional, bem como formas de
avaliagao da aprendizagem e do proprio processo de gamificagao.

1. Organizagao Prévia da Aplicagdo

Antes de aplicar o escape room com a turma, o professor
deve assegurar que todos os elementos do jogo estejam prontos e
testados. Isso inclui a verificagdo dos materiais, a loégica dos
enigmas, o tempo estimado de duracéo e a preparagao do espago
fisico (ou ambiente virtual) onde a atividade acontecera. Se
possivel, € recomendavel realizar uma aplicacéo piloto com um
pequeno grupo, a fim de ajustar eventuais falhas.

O tempo ideal de um escape room educacional varia
conforme a complexidade dos desafios e o nivel da turma, mas
geralmente se situa entre 15 e 20 minutos, com mais 10 a 15
minutos para preparagao e encerramento.

O professor deve preparar-se também para situagoes
imprevistas, como dificuldades técnicas, duvidas frequentes ou
grupos que avancem muito rapido (ou muito devagar).
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2. Papel do Professor como Mediador

Durante o jogo, o professor assume o papel de mediador e
facilitador, e ndo de "fornecedor de respostas’. Ele deve circular
pela sala (ou acompanhar no ambiente virtual), observando o
desempenho dos grupos, incentivando a colaboragdo e
estimulando o pensamento critico, sem interferir diretamente na
resolugéo dos desafios.

Algumas estratégias de mediagao incluem:

Dar pistas graduais, se necessario, sem revelar diretamente
aresposta;

Incentivar que os alunos fagam perguntas mutualmente
antes de recorrer ao professor;

Reforcar atitudes positivas como cooperacao, escuta ativa e
respeito;

Marcar o tempo restante de forma visivel e motivadora.

A postura do professor deve contribuir para manter o foco
dos alunos na tarefa, sem inibir o envolvimento espontaneo e a
criatividade. A linguagem utilizada deve ser acolhedora, clara e
encorajadora.

3. Conducao da Atividade

A atividade pode ser iniciada com uma breve introdugéo
narrativa, que contextualize o desafio e engaje os estudantes no
enredo. Em seguida, os grupos recebem suas primeiras pistas ou
instrugdes, e 0 jogo comecga.

Durante a realizagdo, é importante manter um clima ludico e
organizado, garantindo que todos tenham espaco para participar.
Dependendo da proposta, pode-se estimular o uso de anotagoes,
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Ao final, & essencial conduzir um momento de fechamento
coletivo, em que os estudantes possam compartilhar suas
percepcdes sobre a atividade: o que aprenderam, quais dificuldades
enfrentaram, como se sentiram e o que fariam de forma diferente.
Esse momento fortalece a metacognigdo e contribui para a
aprendizagem significativa.

4. Avaliacao da Aprendizagem

A avaliacao no escape room nao se limita ao desempenho
nos desafios. Ela deve considerar o processo de participagdo, 0 uso
dos conhecimentos, a comunicagdo entre os membros do grupo e a
capacidade de refletir sobre o vivenciado. O professor pode utilizar
diferentes instrumentos para essa avaliagao, como:

« Roteiros de observagao durante o jogo;

- Registros escritos dos grupos ou individuais apos a
atividade;

« Autoavaliacao e coavaliagao com perguntas reflexivas;

- Rodas de conversa ou portfélios com os aprendizados
construidos.

A avaliagdo pode assumir carater diagnéstico, formativo ou
somativo, dependendo do lugar que o escape room ocupa dentro
da sequéncia didatica. O mais importante é que ela ndo se restrinja
ao acerto de respostas, mas valorize o percurso, as interagdes e as
aprendizagens emergentes.

5. Avaliacao da Proposta pelo Professor

Também é recomendavel que o professor avalie a propria
proposta, considerando aspectos como:

« O tempo foi suficiente?
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Os desafios estavam adequados ao nivel da turma?

Houve engajamento e participacao efetiva?

A atividade contribuiu para os objetivos de aprendizagem?
Quais elementos funcionaram bem e quais poderiam ser
melhorados?

Essas reflexées alimentam o processo de aprimoramento da
pratica docente e fortalecem a autonomia do professor como
designer de experiéncias pedagdgicas criativas e significativas.

A aplicagéo bem-sucedida de um escape room depende de
um equilibrio entre planejamento, mediacao e flexibilidade.
Quando bem conduzida, essa experiéncia pode transformar a sala
de aula em um espaco vibrante de aprendizagens colaborativas,
favorecendo o protagonismo dos estudantes e a construgcao de
conhecimentos de forma prazerosa e duradoura.

31



Figura 3 - Cartaz de chamada para os estudantes de Ensino
Médio

Escape Room e Algebra?

Sim, com avaliacao significativa!

PENSAMENTO
ALGEBRICO

Estruturar e representar relacodes,
simbolizar e operar conceitos,

generalizar padroes,
(Kaput; 2005)

X+y =30 AVALIAGAO
@ @ @  PROCEDIMENTAL

MA E ./:lTUDlNAL

v—| eraciocinio

Resolver enigmas v—
mateméticos % atitudes
colaborativarmente

Fonte: Imagem criada por inteligéncia artificial



Capitulo 6

Versoes Digitais e Ensino Hibrido

A adocéo de tecnologias digitais na educagao ampliou as
possibilidades de mediagdo pedagdgica, especialmente em
contextos de ensino remoto ou hibrido.

Nesse cenario, 0s jogos de escape room educacionais
também podem ser adaptados para o ambiente virtual, sem perder
seu potencial ludico e formativo. Este capitulo apresenta
estratégias, ferramentas e exemplos para a construgao de versdes
digitais dos jogos de fuga, bem como orienta¢des para integra-los
em propostas de ensino hibrido.

1. Escape Rooms Digitais: Possibilidades e Desafios

As versdes digitais de escape room consistem em jogos
estruturados em ambientes online, nos quais os participantes
acessam enigmas, pistas e desafios por meio de links, imagens,
formularios e recursos multimidia. Ao resolver cada etapa, os
alunos avangam na narrativa até alcangar o objetivo final.

Essa modalidade apresenta diversas vantagens, como:

+ Possibilidade de acesso remoto, inclusive por dispositivos
moveis;

+ Integracéo de videos, audios, hiperlinks e interatividade
visual;

+ Automacéo de respostas e caminhos com ferramentas
digitais;

+ Facilidade de reaplicagéo e compartilhamento entre turmas
e escolas.

No entanto, também impde desafios, como:
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« Necessidade de acesso a internet e dispositivos digitais;

« Desigualdades tecnoldgicas entre estudantes;

« Maior tempo de planejamento e curadoria de recursos
digitais;

« Necessidade de mediacédo sincrona ou assincrona bem
estruturada.

Por isso, é essencial que o professor conhega a realidade de
seus alunos e da escola ao planejar atividades digitais, buscando
sempre garantir o acesso e a incluséo de todos os participantes.

2. Ferramentas para Construcao de Escape Room Virtual

Diversas ferramentas digitais e acessiveis podem ser
utilizadas para criar jogos digitais interativos com a estrutura de
escape room.

A seguir, destacamos algumas das mais utilizadas por
professores da educacéao basica:

Quadro 2: Ferramentas digitais para escape room virtual

Ferramenta Finalidade Destaque
. Facil de usar,
Google Formular perguntas, validar crded
permite segdes com
Forms respostas com senhas .
l6gica
. - Visual atraente,
. Criar apresentacgoes . .
Genially . . . o permite navegagao
interativas e jogos digitais .
livre
Jogos rapidos e desafios
Wordwall online com gabarito Ideal para revisdes
automatico




Flippity Geragao de atividades a partir | Muitos modelos de
PP de planilhas do Google jogos simples
Criar caminhos de .
. Integra atividades e
Deck.Toys aprendizagem com
e mapa de percurso
gamificagcao

Fonte: Elaborado pelo autor

Essas ferramentas permitem que o professor combine
sequéncia légica, multimodalidade e interagao entre desafios.
Assim, a maioria delas permite exportar ou compartilhar o link do
jogo, o que facilita a sua aplicagdo em ambientes virtuais, como
Google Classroom, Moodle ou WhatsApp Educacional.

3. Estrutura Basica de um Escape Room Digital

Embora varie conforme a ferramenta utilizada, a estrutura
digital de um escape room pode seguir 0s seguintes passos:
1. Tela inicial: Apresentacdo da narrativa e da misséo.
2. Secao de desafios: Divisao dos enigmas por etapas, com

caixas de resposta e pistas.

3. Logica de avango: O acesso ao proximo desafio é liberado

apenas com a resposta correta.

4. Tela final: Confirmagdo de sucesso e encerramento da

missao.

A construgdo da légica pode ser feita por meio de validagao
de respostas (no Google Forms, por exemplo), uso de hiperlinks
encadeados (no Genially) ou estrutura de mapas interativos (no

Deck.Toys).
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4. Aplicagdo no Ensino Hibrido

No contexto do ensino hibrido, os jogos de escape room
podem ser utilizados como atividades de aprofundamento,
exploracao inicial de conceitos, ou avaliagdes formativas criativas.
Eles podem ser realizados:

« Em casa (online), como tarefa individual ou em pequenos
grupos;

- Na escola (presencial), com tablets, notebooks ou estagdes
tematicas;

- De forma integrada, com etapas digitais complementadas
por tarefas fisicas ou manuais.

Essa flexibilidade permite que o escape room seja articulado
com projetos interdisciplinares, roteiros de estudo auténomo ou
trilhas de aprendizagem personalizadas. O importante € garantir
que os alunos compreendam as instrucdes, tenham autonomia
para navegar pelas etapas e sintam-se apoiados durante a
realizacao do desafio.

5. Dicas para Criar um Escape Room Digital Acessivel

Ao incorporar versdes digitais de escape room ao cotidiano
pedagdgico, o professor amplia as possibilidades de engajamento,
inovagdo e inclusdo em suas aulas. Com criatividade e
planejamento, mesmo ferramentas simples podem oferecer
experiéncias marcantes e eficazes para a aprendizagem. Portanto,
as dicas sdo:

« Use linguagem clara e objetiva;
« Evite excesso de efeitos visuais que dificultem a leitura;
« Ofereca pistas em audio ou video quando possivel;
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« Disponibilize o jogo em mais de um formato (ex: PDF
interativo + online);

« Teste o0 jogo em diferentes dispositivos (celular, tablet,
computador).

Figura 4 - Exemplo de papel de chamada para estudantes

Escape Room
e Algebra

O pensamento alg€brico é essencial para
compreender relacdes entre grandezas e
resolver problemas.

ATIVAGAO SIGNIFICATIVA

Um escape room, se planejado
adequadamente, pode ativar o
pensamento algébrico por meio

de desafios que levam os estudantes
a utilizar conceitos fundamentais de
algebra para resolver os enigmas.

EXEMPLO DE ENIGMA

2 +2x—-8=0

Ao resolver a equacao,
os alunos podem
encontrar uma pista
para avancar no jogo.

Fonte: Imagem elaborada por inteligéncia artificial



Capitulo 7

Acessibilidade e Inclusao

A construgéo de propostas pedagodgicas que assegurem a
participacao plena e equitativa de todos os estudantes é um
compromisso essencial da educagao contemporanea. Ao planejar
atividades ludicas e desafiadoras como o escape room educacional,
€ fundamental que o professor considere os principios da
acessibilidade e da inclusdo desde a concepgéao do jogo até sua
aplicacao em sala de aula.

Este capitulo apresenta sugestdes praticas para a adaptagao
de escape room a diferentes perfis de estudantes, com ou sem
deficiéncia, respeitando as singularidades cognitivas, fisicas,
sensoriais, culturais e emocionais que compdem a diversidade
presente na escola publica brasileira.

1. Principios para um Escape Room Inclusivo

Um escape room educacional acessivel deve ser planejado
com base emtrés pilares:

« Equidade de acesso: todos os estudantes devem conseguir
participar da atividade, utilizando recursos que atendam as
suas necessidades especificas.

« Valorizacao das diferencas: o jogo deve respeitar os
diferentes estilos de aprendizagem, ritmos, habilidades e
formas de comunicacao dos alunos.

« Protagonismo compartilhado: cada estudante deve ter a
oportunidade de contribuir com sua equipe de maneira
significativa, com tarefas compativeis com suas
potencialidades.
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Esses principios dialogam com as diretrizes da Educagéo
Inclusiva e com os pressupostos do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), que propdem a criagdo de ambientes de
ensino flexiveis, responsivos e diversificados.

2. Adaptacoes para estudantes de educacao especial

A seguir, sdo apresentadas sugestdes de adaptacao para
estudantes com diferentes tipos de deficiéncia, que podem ser
incorporadas sem descaracterizar a esséncia ludica e cooperativa
do escape room:

Quadro 3 - Adaptagdes pedagdgicas e de acessibilidade

Tipode

Deficiéncia Adaptacoes Pedagogicas e de Acessibilidade

Utilizar objetos com relevo, pistas em braile ou
Visual audio, descrigbes verbais claras, pistas sonoras e
uso de leitor de tela em versdes digitais.

Fornecer pistas visuais e escritas, evitar desafios
Auditiva | que dependam apenas da escuta, usar Libras com
apoio do professor intérprete quando disponivel.

Utilizar linguagem simples, reduzir o numero de
Intelectual | etapas, fornecer apoio visual (imagens, icones),
organizar a atividade com tempo estendido.

Garantir espaco fisico acessivel, adaptar recursos

de manipulacéo (ex: envelopes faceis de abrir),

permitir uso de tecnologias assistivas ou apoio de
colegas.

Motora
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Transtornodo
Espectro Autista
(TEA)

Apresentar regras de forma estruturada, evitar

sobrecarga sensorial, garantir previsibilidade

na sequéncia do jogo, incluir tarefas com foco
I6gico ou visual.

Fonte: Elaborado pelo autor

Além dessas sugestdes, é importante ouvir os proprios
estudantes e suas familias sobre as formas de participagdo mais
adequadas, bem como articular o trabalho com professores do
Atendimento Educacional Especializado (AEE), quando houver.

3. Estratégias de Inclusao com Toda a Turma

A inclusao se fortalece quando é vivida coletivamente. O
escape room, por sua natureza colaborativa, oferece uma excelente
oportunidade para desenvolver o senso de grupo, o respeito a
diversidade e a empatia entre os alunos. Algumas estratégias

incluem:

« Formacao intencional de grupos heterogéneos,
equilibrando diferentes habilidades;

- Distribuicao cooperativa das tarefas, para que cada
estudante possa contribuir de acordo com suas
potencialidades;

« Rodizio de fungdes durante o jogo (quem I, quem escreve,
quem organiza, quem registra);

- Valorizacao de multiplas linguagens, como imagens,
simbolos, numeros, sons e gestos.

Essas agbes favorecem o pertencimento e garantem que a
aprendizagem ocorra de forma significativa para todos, sem

exclusoes.
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4, Recursos Acessiveis e Baixo Custo

Para escolas com infraestrutura limitada, € possivel criar
escape room inclusivos com recursos simples e acessiveis:

«+ Cartdes com pictogramas ou imagens em contraste;

« Pistas gravadas em audio pelo préprio professor;

Textos ampliados ou impressos em papel colorido;
Materiais reciclaveis adaptados (tampas, caixas, barbantes);
Envelopes com pistas tateis ou numeradas em alto relevo.

A criatividade docente, aliada ao compromisso ético com a
inclusao, € o principal recurso para tornar qualquer atividade mais
justa e significativa.

A inclusdo ndo se da por meio de adaptagdes isoladas, mas
por uma atitude pedagdgica continua que considera as diferencas
como parte essencial do processo educativo. Planejar escape room
acessiveis € um exercicio de escuta, empatia, experimentacao e
compromisso com o direito de todos aprenderem — juntos e com
qualidade.
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Capitulo 8

Consideracoes Finais

O cenario educacional contemporaneo nos convida a
repensar as praticas pedagodgicas tradicionais e a buscar
abordagens mais dindmicas, inclusivas e conectadas as multiplas
formas de aprender. Ao longo deste e-book, foram explorados os
fundamentos tedricos e metodoldgicos, os passos praticos, os
desafios e as possibilidades pedagdgicas do uso de jogos ludicos do
tipo escape room no contexto da educagao basica.

Ao propor a criacdo de escape room com intencionalidade
educativa, reconhecemos o jogo como uma linguagem potente de
mediagao do conhecimento, que favorece o engajamento, a
colaboracgao, o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas. Mais
do que uma atividade de entretenimento, o escape room
educacional € uma ferramenta de transformacgéo da sala de aula
em um espago de investigagdo, autonomia e participacéo ativa dos
estudantes.

Este manual foi concebido como produto educacional de um
mestrado profissional, com o compromisso de oferecer subsidios
praticos e tedricos para que professores da educacéo basica
possam se apropriar dessa metodologia de maneira criativa, critica
e contextualizada. A estrutura apresentada ao longo dos capitulos
permite que o docente planeje jogos adaptados a sua realidade,
respeitando as especificidades de sua turma, os objetivos
curriculares e os recursos disponiveis.

A inclusao de capitulos especificos sobre acessibilidade,
ensino hibrido e ferramentas digitais reflete a preocupagéo com a
amplitude e a equidade na aplicagéo da proposta. Afinal, inovar em
educacao nado é apenas introduzir novas tecnologias ou



Como toda proposta pedagogica, o uso de escape room
requer experimentacgdo, ajustes e escuta sensivel. Cada aplicagéo
sera uma oportunidade de aprender com a pratica, de observar
como os estudantes respondem, de identificar novas possibilidades
e de aprimorar a experiéncia. O professor, nesse processo, assume
o papel de designer de experiéncias de aprendizagem,
comprometido com a constru¢cao de ambientes escolares mais
significativos, envolventes e transformadores.

Espera-se que este manual ndo seja um ponto de chegada,
mas um ponto de partida. Que ele inspire futuras criagdes,
colaboragdes entre professores, formagdes em servigo, projetos
interdisciplinares e redes de troca de experiéncias. E, acima de
tudo, que contribua para tornar o ato de ensinar e aprender um
pouco mais ludico, instigante e encantador — como todo bom
enigma que nos convida a ir além.
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Este livro ¢ dedicado aos educadores que, com criatividade e

compromisso, transformam suas salas de aula em espacos de

encantamento, desafio e aprendizagem significativa.

A intengdo deste manual pratico é a de estruturar o planejamento

de um jogo ludico educacional: o Escape Room.

O leitor compreendera que existemn diversas formas fisicas e virtuais
para realizar a transposicdo didatica do conteudo a ser ensinado,
com base nas habilidades e competéncias da BNCC (2018).




