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RESUMO

O uso da gamificagdo no contexto escolar, especialmente com jogos do tipo Escape Room,
oferece uma abordagem pedagogica que combina diversdo, aprendizado e reflexdo critica
sobre questdes ambientais. Integrar essa abordagem a uma Sequéncia de Ensino Investigativa
(SEI) potencializa ainda mais o engajamento e a aprendizagem ativa, ao estruturar o processo
investigativo com base em etapas que promovem a construcdo do conhecimento. Sendo
assim, foi produzido o seguinte questionamento: Como a aplicagdo de uma SEI gamificada,
utilizando o Escape Room, pode contribuir para o ensino sobre a conservagdo dos
manguezais? Diante disso, este trabalho tem como objetivo avaliar as contribui¢des do uso de
uma Sequéncia de Ensino Investigativa (SEI) gamificada, por meio de um jogo do tipo
Escape Room, para o ensino sobre a conservacdo dos manguezais de Sergipe. A proposta
surge diante da necessidade de promover praticas pedagodgicas mais engajadoras e
contextualizadas, que contribuam para a sensibilizacdo ambiental de estudantes do ensino
fundamental. A metodologia utilizada foi uma pesquisa de desenvolvimento, com abordagem
qualitativa, a SEI foi estruturada com base no ciclo investigativo de Pedaste et al. (2015),
contemplando as etapas de orientagdo, conceitualizagao, investiga¢do e conclusdo. O produto
criado foi o jogo "Escape Room: Operagdo Manguezal Seguro", ambientado em locais reais
do estado de Sergipe e composto por oito missdes que abordam impactos socioambientais do
manguezal, como poluicdo, desmatamento, especulacdo imobilidria, mudancas climaticas,
carcinicultura e pesca predatoria. A proposta foi submetida a apreciagdo por especialistas da
area de ensino de Ciéncias e Biologia. Os resultados revelaram que a proposta gamificada
contribui para o desenvolvimento do pensamento investigativo, da argumentacdo e do
engajamento critico dos alunos. A articulagdo entre narrativa, desafios e contetido promove
uma aprendizagem ativa, contextualizada e significativa. Considera-se que o trabalho
apresenta uma contribuicdo relevante para a Educacdo Ambiental e o ensino de Ciéncias,
sendo aplicdvel em contextos escolares reais.

Palavras-chave: Ecossistemas costeiros; Educacdo Ambiental, Ensino por investigagao;

Jogos.
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1. INTRODUCAO

Os manguezais sdo ecossistemas costeiros de relevancia ambiental e social, presentes
em diversas regides do mundo e responsaveis por abrigar uma singular biodiversidade (Souza
et al., 2018). Apesar de sua importincia para o equilibrio ecologico e para a protecao
costeira, o conhecimento sobre os manguezais ainda ¢ restrito a uma parcela limitada da
populacdo, o que reflete uma necessidade de abordar seu estudo de forma mais atrativa e
acessivel, especialmente entre os estudantes da educacdo bésica (Pereira; Porto; Aguiar,
2023).

Nesse sentido, o uso da gamificagdao para discutir questdes ambientais sobre os
manguezais, na escola, pode oferecer uma abordagem pedagogica que combina diversdo e
aprendizado. Além disso, os jogos podem catalisar mudancas comportamentais sustentaveis
de longo prazo, incentivando a busca por solugdes frente aos desafios contemporaneos.
Ademais, a gamificagdo ¢ capaz de engajar os alunos de maneira interativa, tornando-os
protagonistas em narrativas educacionais (Ferreira ef al., 2024).

Quando integrados ao processo de ensino, os jogos proporcionam uma aprendizagem
significativa ao combinar desafios ludicos com objetivos educacionais. Esse recurso fomenta
0 pensamento critico, a resolugdo de problemas e o trabalho em equipe, habilidades
desenvolvidas no processo de ensino e aprendizagem (Silva; Melo, 2024).

No Escape Room os alunos sdo estimulados a formular hipéteses, analisar dados e
aplicar conhecimentos prévios para resolver enigmas e alcangar o objetivo final. Além disso,
a narrativa imersiva e os enigmas interdisciplinares ajudam a conectar contetidos cientificos
com situagdes reais (Silva; Melo, 2024).

Ademais, o uso do Escape Room no contexto educacional representa uma tendéncia
de gamificagdo que transforma o processo de ensino em uma experiéncia dindmica e
participativa. Os jogos de fuga exigem que os participantes solucionem enigmas e realizem
tarefas colaborativas para “escapar” de uma situagdo ficticia, o que pode facilitar a
aprendizagem de conceitos (Moura; Santos, 2020).

Diante das potencialidades do Escape Room para debater questdes ambientais de
forma investigativa, € possivel pensar na sua integracdo as propostas de investigacao
cientifica na sala de aula. Nesse sentido, o uso da gamificagao integrado a uma Sequéncia de
Ensino Investigativa (SEI) pode potencializar o engajamento ¢ a aprendizagem ativa dos
estudantes ao integrar elementos ludicos e interativos no processo investigativo. A SEI surge
como uma abordagem metodologica que coloca o aluno no centro do processo de

aprendizagem, promovendo um ambiente de exploragdo ativa e constru¢do de conhecimento.



Baseada em etapas que incentivam a formulagdo de perguntas, a coleta e andlise de dados, e a
resolucdo de problemas, a SEI se alinha aos objetivos educacionais de desenvolver o
pensamento critico, a autonomia e a colaboragao entre os estudantes (Carvalho, 2011).

Ao ser inserido na etapa de aprofundamento investigativo de uma SEI, o jogo
funciona como um recurso para consolidar os conceitos explorados, oferecendo para os
alunos um ambiente dinamico para testar hipoteses, resolver problemas e aplicar
conhecimentos construidos nas etapas anteriores. Por meio de mecénicas de jogo que
simulam processos cientificos, os estudantes desenvolvem habilidades criticas como
argumentagao, pensamento cientifico e trabalho em equipe. Assim, a gamificagdo nao apenas
reforca o aprendizado, mas também promove uma experiéncia educativa imersiva e
motivadora, alinhada aos principios do ensino por investigacao (Agostini ef al., 2022).

Assim, ao integrar o Escape Room a uma SEI voltado para os manguezais, o presente
trabalho visa nao apenas tornar o aprendizado mais atrativo, mas também estimular o
engajamento e a sensibiliza¢do ambiental dos estudantes de maneira significativa e pratica.

Embora o uso de Escape Room em contextos educacionais tenha se expandido nos
ultimos anos (Ferreira; Pereira, 2024), observa-se que ha uma escassez de propostas que
abordem temas ambientais especificos, como os ecossistemas de manguezais. Ao buscar
referéncias sobre o uso de Escape Room para a Educacdo Ambiental (EA) dos manguezais
nas plataformas Scielo, Google Académico, Periddicos da CAPES, Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e Repositorio educacional UFS, utilizando
palavras-chave, Escape Room, Educacio ambiental, gamificacio, Sequéncia de Ensino
Investigativa (SEI) e manguezais notou-se trés dos trabalhos encontrados a essa tematica
revelam assuntos sobre Escape Room com uma tematica da EA, considerando apenas
publicagdes em um recorte temporal de 10 anos entre 2015 e 2025.

Rosa (2023), em sua tese, desenvolveu um Escape Room para o ensino de quimica,
visando discutir EA sobre os recursos hidricos; Moreira ¢ Antunes (2022) discutem a
integracdo de projetos interdisciplinares em Matematica para promover a EA e o ativismo
ambiental entre os estudantes, incluindo um projeto de Escape Room; Calderéon, Fernadez e
Gonzélez (2024) exploram o uso de um Escape Room educativo para ensinar sustentabilidade
ambiental para os alunos de Economia no Bachillerato, na Espanha.

Ao buscar trabalhos sobre a combinacdo de SEI com o uso de gamificagdo, foram
encontrados quatro. Oliveira e Oliveira (2024) propdem uma SEI com o uso de um jogo
didatico voltado ao Sistema Reprodutor Humano; Zocche e Souza (2023) propdem e aplicam

uma SEI sobre Microbiologia utilizando um jogo didético; Santos et al. (2019) relatam a



experiéncia de aplicar uma SEI sobre a Lei de Hooke e de Movimento Harmonico Simples
(MHS) utilizando o simulador Physics Educational Technology (PhET), Graphics
Interchange Format (GIFs) e o sensor acelerometro de um smartphone em conjunto com
aplicativo Phyphox, e Teodoro (2022) faz a aplicagdo de uma SEI e a elaboragdo de um jogo
virtual voltado ao conteudo do Sistema Nervoso Humano.

Posto isso, a criacdo de um Escape Room dedicado aos manguezais, utilizando a SEI,
representa uma proposta que visa preencher uma lacuna cientifica ao oferecer uma
abordagem educativa, investigativa e ludica.

A escolha do tema desta pesquisa foi influenciada por uma afinidade pessoal com
jogos didaticos e pela crenca em seu potencial para tornar o aprendizado mais envolvente e
interativo. A proposta de criar um Escape Room educativo, visa alinhar a paixdo pela
aprendizagem ativa, desenvolvida por um projeto do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo Cientifica (PIBIC), com o objetivo de promover uma experiéncia de ensino
significativa.

Além disso, o interesse em abordar os manguezais como tema central desta proposta
foi diretamente inspirado pela minha participacdo como bolsista do projeto de extensdo "A
Escola, o Manguezal e o Remo" (EMARE), desenvolvido pela Universidade Federal de
Sergipe (UFS). Esse projeto tem como missdo aproximar estudantes, manguezais € o esporte
de remo, promovendo a valorizacdo e o entendimento desse ecossistema tdo rico e
importante.

A participagdo no EMARE reforgcou a minha percep¢ao sobre a necessidade de
sensibilizacdo ambiental entre os jovens, especialmente quanto a conservagdo dos
manguezais, que sao essenciais para a biodiversidade e para o equilibrio ambiental. Desse
modo, a presente pesquisa se concretiza como uma oportunidade de unir o interesse por jogos
didaticos a necessidade de promover a EA em uma tematica relevante e urgente.

Diante desse contexto, a pesquisa surgiu do questionamento: como a aplicagdo de uma
Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada, usando o Escape Room, pode contribuir para o
ensino sobre a conservacao dos manguezais?

Para responder a questdo, de forma geral, esta pesquisa objetiva: avaliar a viabilidade
de uma Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada, usando o Escape Room, para ensinar
sobre a conservacdo dos manguezais nas aulas de Ciéncias. Do ponto de vista especifico,
foram delimitados os objetivos: Elaborar o game FEscape Room sobre o ecossistema
manguezal, envolvendo fatores socioambientais que compdem o ecossistema; Propor uma

Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada articulada ao Escape Room para ensinar sobre
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a conservagdo dos manguezais; e Identificar as contribui¢cdes do game Escape Room para
investigagdo da conservacdo dos manguezais, no ambito de uma Sequéncia de Ensino
Investigativa voltada para o ensino de Ciéncias.

Diante disso, apds a introducdo, o presente trabalho esta estruturado em: referencial
tedrico sobre 0os manguezais € sua importancia para a conservagao; o uso de jogos
gamificados como recursos didaticos no ensino de Ciéncias e Biologia; e o Escape Room
como proposta gamificada para o ensino de Ciéncias e Biologia e Sequéncia de Ensino
Investigativas utilizando jogos gamificados. Apos, apresenta-se a metodologia de construcao
do trabalho de pesquisa. Na sequéncia, os resultados e discussao, seguidos das consideragdes

finais, onde as questdes de pesquisa sdo respondidas.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Os manguezais e a importancia da sua conservacio

Os manguezais estdo distribuidos por diversos continentes, em regides tropicais e
subtropicais. Eles ocorrem na América do Sul, com extensdes no Brasil; na América Central,
na América do Norte, na Africa, na Asia, e na Oceania. Esses ecossistemas costeiros tém um
papel essencial tanto ecologica quanto economicamente em varias regides do mundo (Sievers
etal., 2023).

No Brasil, os manguezais se estendem pela costa, desde o litoral equatorial amazonico
até o sul, come¢cando no Parque Nacional do Cabo Orange, no Amapa, onde o ambiente
umido e denso pulsa sob a influéncia dos rios Oiapoque e Caciporé. No extremo oposto, no
litoral sul, as arvores de mangue se enraizam nas margens dos rios Sai-Guagu e Sai-Mirim,
em Santa Catarina, onde fica a baia da Babitonga (Vale; Schaeffer-Novelli, 2018).

Assim, o estado de Sergipe demarca o inicio do litoral sul do Brasil, que comega na
foz do rio Sao Francisco, na divisa entre Alagoas e Sergipe, e se estende até a margem
esquerda da foz do rio Doce, no Espirito Santo. Nesse trecho, as desembocaduras de pelo
menos quatro rios Sao Francisco, Sergipe, Vaza-Barris e Real que interrompem a
retilinearidade da costa, formam amplos estudrios propicios ao desenvolvimento de
manguezais. O estuario do rio Sergipe, embora esteja entre os quatro maiores do estado,
atualmente possui areas de manguezais preservados. Parte dessas areas foi ocupada desde o
periodo colonial, por atividades ligadas ao cultivo de cana-de-acucar, pratica comum nas
Capitanias Hereditarias. A cidade de Aracaju se expandiu ao longo da margem direita do rio
Sergipe, comprimindo 0s manguezais remanescentes entre a urbanizacdo periférica e os

tanques de carcinicultura. J& na margem esquerda, os manguezais sdo expressivos € sofrem
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impacto, pois o crescimento de Aracaju tem se direcionado para o sul (Vale;
Schaeffer-Novelli, 2018).

Os manguezais desempenham um papel essencial na prote¢do costeira, reduzindo a
forca das ondas através de suas raizes intrincadas, o que estabiliza a linha de costa e previne a
erosao. Suas raizes compactam o sedimento, evitando o assoreamento dos rios e canais. O
sistema radicular também retém sedimentos trazidos pela maré alta, que sdo depositados
durante a maré baixa, criando bancos de lama em areas de menor fluxo de agua. Além disso,
os manguezais funcionam como uma barreira natural contra tempestades, tsunamis e
furacdes, absorvendo o impacto das ondas (Souza et al., 2018).

Com isso, os ecossistemas costeiros de manguezais protegem cerca de 15 milhdes de
pessoas ao redor do mundo, e a sua destruicdo aumentaria consideravelmente os danos a
terras, pessoas e propriedades. Além disso, em areas densamente povoadas e vulneraveis,
como o delta do Amazonas no Brasil, os manguezais desempenham um papel vital na
protecdo contra inundagdes. Essas regides enfrentam risco climatico e demandam estratégias
especificas de mitigacdo de riscos. Nesses locais, os manguezais sdo fundamentais para
minimizar a exposi¢cdo de populacdes as inundagdes, reduzindo assim o numero de pessoas
afetadas. Embora muitos manguezais tenham sido substituidos por infraestrutura imobilidria,
os que restam, protegem, em parte, as comunidades mais vulneraveis, particularmente as de
baixa renda (Menéndez et al., 2020).

Os mangues ajudam a estabilizar a linha costeira, com a vegetacdo atuando como
barreira contra a erosdo causada por ondas € marés. Também retém sedimentos trazidos pelos
rios, o que favorece a manutencdo da vegetacdo local. Além disso, exercem uma fun¢do
purificadora, fixando e neutralizando particulas contaminantes, como metais pesados. Sdo
areas ricas em nutrientes e renovagdo de biomassa costeira, proporcionando alimento e
servindo como locais de alimentagdo, abrigo, nidificagdao e repouso para diversas espécies de
aves. A remocdo da vegetacdo acelera a erosdo nos canais fluviais, aumentando a mobilidade
das dunas. Esse processo pode levar ao assoreamento dos canais, comprometendo tanto a
navegacdao quanto o abastecimento de adgua das comunidades na reserva (Maciel; Araujo;
Silva, 2020).

A produgdo de peixes e invertebrados nos manguezais ¢ um dos servigos
ecossistémicos mais relevantes proporcionados por esses ecossistemas. Os manguezais
desempenham um papel crucial como areas de reproducdo, alimentagdo e desenvolvimento
para diversas espécies marinhas de elevada importancia econdmica e ecologica. Ao atuarem

como bercarios essenciais, 0os manguezais oferecem protecao aos juvenis contra predadores,



12

além de garantir uma oferta abundante de alimentos. Essa fun¢do ¢ fundamental para a
sustentabilidade da pesca costeira e para a subsisténcia de comunidades que dependem
diretamente desses recursos, tanto para alimenta¢do quanto para a economia local (Sievers et
al., 2023).

Trata-se de um ecossistema produtivo, que exporta matéria organica para estuarios e
contribui significativamente para a producdo primdria na zona costeira. A serrapilheira,
composta por folhas e material vegetal ¢ decomposta por bactérias e fungos, servindo como
base para uma cadeia alimentar que envolve microalgas, larvas de peixes, crusticeos e
predadores maiores. O caranguejo-ugd, uma espécie-chave, consome e degrada parte dessa
matéria organica, desempenhando um papel essencial na manuten¢ao do equilibrio ecologico
dos manguezais (Souza et al., 2018).

Aves endémicas sdo raras nos manguezais, mas espécies migratorias os utilizam como
areas de descanso e alimentacdo durante o inverno, como o magarico, que migra dos EUA e
Canada para o Brasil. A destruicdo dos manguezais impacta essas aves, dificultando a
migracdo e afetando o sucesso reprodutivo. Os manguezais, conhecidos como "bergarios da
natureza", abrigam diversas espécies marinhas, fornecendo condigdes ideais para desova e
crescimento de peixes, moluscos, crustaceos e camardes. Muitas espécies comerciais
dependem desse ecossistema em algum momento de seu ciclo de vida (Souza et al., 2018).

De acordo com Amaro e Junior (2012), o sequestro de carbono nos manguezais ocorre
por meio da captura de dioxido de carbono (CO:) da atmosfera durante o processo de
fotossintese realizado pelas arvores e outras plantas que compdem o ecossistema. Esse
carbono ¢ entdo armazenado tanto na biomassa vegetal (troncos, raizes e folhas) quanto no
solo, que possui uma capacidade significativa de acumular carbono organico. Ao longo do
tempo, quantidades de carbono s3o depositadas no sedimento anéxico dos manguezais, onde
a decomposi¢ao ¢ lenta, favorecendo o armazenamento de carbono por longos periodos. Essa
funcdo de sequestro ¢ crucial para a regulagdo climdtica, mas depende da integridade e
preservacdo do ecossistema, pois a degradacdo dos manguezais pode reverter o processo,
liberando o carbono armazenado de volta a atmosfera (Amaro; Junior, 2012).

No entanto, os principais impactos no ecossistema dos manguezais incluem
urbanizagdo, desmatamento, instalagdo de empreendimentos, acumulo de metais e
aquicultura, resultando na degradacdo da vegetacdo nativa e polui¢do desse ecossistema
costeiro (Nascimento et al., 2024).

A deposi¢ao de sedimentos, alteracdoes no nivel da agua e desmatamento, afetam

negativamente o ecossistema de mangue. A analise historica evidencia os efeitos adversos da
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urbanizacdo desordenada nos manguezais, como perda de biodiversidade, degradacdo da
qualidade da 4gua e erosdo costeira. A relevancia economica e cultural desses ecossistemas ¢
enfatizada, enquanto a falta de planejamento urbano causa contaminagdo, reducio de area e
impacto nas comunidades locais (Nascimento ef al., 2024).

A expansao urbana desordenada devido ao rapido crescimento populacional pode
aumentar as pressdes ambientais nos ecossistemas costeiros, que levam a degradacdo
ambiental e impacta diversos sistemas naturais proximos as cidades litoraneas, como os
manguezais. As zonas costeiras sempre foram preferidas para moradia, € os manguezais
tiveram sua vegetacao suprimida e utilizada como destino final de esgotos. Essas areas eram
vistas como terras improdutivas, devido a falta de conhecimento sobre seu valor ambiental.
Esse pensamento levou ao aterramento e desmatamento de muitos hectares de mangues no
Brasil para dar lugar a moradias, grandes empreendimentos e estradas, causando danos
irreparaveis (Gomes, 2021).

O acimulo de metais nos sedimentos dos manguezais refor¢a a capacidade desses
ecossistemas de reter poluentes provenientes do desenvolvimento urbano préoximo. As
elevadas concentragdes de zinco e cromo nos sedimentos impactam a reprodugdo dos
organismos bentdnicos, com implicagdes para a vida marinha. Bem como, o derramamento
de 6leo de 2019 no Nordeste brasileiro destacou o impacto ambiental e as consequéncias para
a biodiversidade e ecologia dos manguezais, indicando que o derramamento afetou
negativamente a biodiversidade e a produtividade desses ecossistemas (Nobre ef al., 2022;
Teixeira et al., 2022; Nascimento et al., 2024).

Outra atividade antrdpica responsavel pela perda das areas de manguezal, corresponde
a carcinicultura. Entre os problemas associados a essa pratica, destaca-se a localizacdo e a
constru¢dao dos tanques de cultivo de camardes para fins comerciais. Em varias regiodes, as
florestas de manguezais sao frequentemente derrubadas e ocupadas para a implantacao da
carcinicultura, devido a alta disponibilidade de agua. A pressdo de ocupagdo causa
desmatamentos, aterros e emissdo de esgotos em escalas que prejudicam e ameacam o
funcionamento dos manguezais. Além disso, processos de erosdo e/ou assoreamento podem
levar a morte das florestas. A erosdao desestabiliza e derruba as arvores de mangue, enquanto
o assoreamento provoca afogamento e asfixia das raizes, comprometendo os individuos
(Fernandes et al., 2018).

A perda de vegetacdo pode modificar caracteristicas essenciais dos manguezais, como
a textura lamosa dos sedimentos, reduzindo a diversidade e densidade da fauna bentonica.

Além disso, a capacidade dos manguezais de armazenar mais carbono por hectare do que
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outros ecossistemas torna o corte de sua vegetacdo um potencial emissor de gases de efeito
estufa. A perda de areas vegetadas compromete a dindmica do ecossistema, afetando toda a
biota e a possibilidade de recuperacdo. O sombreamento proporcionado pelos manguezais €
crucial para a recolonizagdo das espécies € manutencdo dos processos sucessionais (Maia et
al., 2019).

A aquicultura tem causado impactos significativos nos manguezais, com areas
substituidas por viveiros de camardo, tornando-se uma das principais atividades destrutivas
desse ecossistema. As fazendas de carcinicultura causaram danos diretos ao meio ambiente,
afetando tanto a fauna quanto a flora de mangue. As areas de apicum ou salgado também
foram comprometidas, uma vez que as fazendas se instalam nessas areas. Os efluentes dessa
atividade contém nutrientes como proteinas, aminoacidos e vitaminas, além de so6lidos
derivados da produ¢do dos tanques de carcinicultura, contaminando os animais e causando a
mortandade da flora e fauna (Maia et al., 2019).

Os residuos solidos sdo outro problema significativo para o ecossistema. Em
manguezais do litoral urbano, residuos como madeira, isopor, plastico e cordas sdo
encontrados em quantidades consideraveis, resultando em alta mortalidade das plantas de
mangue devido ao aprisionamento dos materiais. O aumento dos residuos solidos, incluindo
domésticos e industriais, traz preocupagdes econdmicas devido a perda do potencial estético e
turistico, contaminagdo do ambiente por agentes patogénicos e os custos de limpeza (Maia et
al., 2019).

O ecossistema manguezal ¢ uma fonte de renda para as populacdes locais, gragas aos
seus servicos ambientais. Em meio a importancia socioambiental, serve como area de
reproducdo e alimentagdo para diversas espécies marinhas e aves. Pescadores e catadores de
crustaceos dependem desses manguezais para seu sustento (Silva; Fontgalland, 2021).

Além disso, os manguezais oferecem servigos ecossist€émicos essenciais como: o0s
servigos de provisdo que fornecem recursos como madeira, peixes e frutos do mar, que sdo
essenciais para comunidades locais; servigos de regulacdo que atuam no sequestro de
carbono, mitigam enchentes, protegem contra erosao costeira ¢ filtram poluentes, mantendo a
qualidade da agua; e os servigos culturais que oferecem valor estético e recreativo, sustentam
atividades turisticas e tém relevancia cultural para comunidades tradicionais, promovendo a
conservagao de saberes locais e biodiversidade (Santos ef al., 2018).

Com isso, a conservagdo dos manguezais depende de a¢des de EA, que promovam a
restauracdo e manutencao desses ecossistemas ¢ formem cidadaos mais criticos. A EA tem a

funcdo de atingir toda a populacdo, especialmente aqueles no ambiente escolar, pois estes
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tendem a se tornar cidaddos conscientes e ativos diante das mudancas no cenario ambiental
atual (Albuquerque; Maia, 2021).

A EA promove discussdes sobre o uso e conservacao dos recursos naturais, mas ¢
preciso inovar. E crucial destacar e valorizar os espacos de EA que surgem dentro das
escolas, criados por diferentes sujeitos em momentos diversos, por meio de projetos de
ensino, pesquisa e extensdo. Esses espagcos devem ser aproveitados para gerar novas
oportunidades de ensino que vao além dos limites da sala de aula. Assim, a produgdo de
recursos didaticos constituem uma forma prazerosa e repleta de atividades, que podem

permitir alcangar um objetivo especifico por meio de um percurso delimitado (Pereira; Porto;

Aguiar, 2023).

2.2 O uso de jogos gamificados como recursos didaticos no ensino de Ciéncias e
Biologia

Os jogos no ensino de Ciéncias e Biologia podem ser importantes recursos
pedagbgicos, pois estabelecem conexdes entre os conhecimentos prévios € novos conceitos.
Eles possibilitam a interagdo com o mundo, permitindo que os alunos se familiarizem com
informacdes novas e construam seu saber. Por meio da pratica de jogos, os aprendizes tém a
oportunidade de exercer dominio sobre determinadas situagdes e buscar alternativas para
resolver problemas especificos (Oliveira, 2023).

Além disso, a utilizacdo de jogos favorece a socializagdo e proporciona prazer, ao
lidar com situagdes desafiadoras, preparando os alunos para sua vivéncia social. Diante de
todas essas consideragdes, o ludico deve ser integrado nos curriculos e nas praticas escolares,
com o objetivo de promover de maneira significativa o desenvolvimento holistico dos alunos
em diversas dimensdes, incluindo a fisica, cognitiva, afetiva, motora e social (Oliveira, 2023).

O jogo pode ser definido como um sistema em que os jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, resultando em uma saida
quantificavel que frequentemente provoca uma reagdo emocional (Kapp, 2012).

Ja a gamificacdo ¢ uma aplicagdo cuidadosa e reflexiva do pensamento para resolver
problemas e incentivar a aprendizagem, utilizando todos os elementos dos jogos que forem
adequados (Kapp, 2012).

Posto isso, a gamificacdo pode ser utilizada na educagdo para tornar o aprendizado
mais envolvente e interativo. Ao incorporar desafios e recompensas semelhantes aos
encontrados nos jogos, os educadores podem criar um ambiente de aprendizagem mais

dindmico, em que os alunos se sintam motivados a resolver problemas e alcangar objetivos. A
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gamificacdo pode ser usada em vdrias formas, como quizzes, sistemas de pontos e missdes
mas, sempre com o objetivo de incentivar a participagdo ativa, promover e estimular a
resolucdo criativa de problemas (Kapp, 2012).

Conforme Pantoja, Silva e Montenegro (2022), o uso de gamificacdo no ensino de
Ciéncias e Biologia ¢ considerado benéfico, pois a variedade de niveis de complexidade nos
jogos contribui para uma maior memorizagao e compreensao dos contetidos pelos alunos. Os
jogos sdo estratégias educativas eficazes para tornar o aprendizado mais atrativo e motivador,
despertando novas habilidades dos discentes. Os autores relataram uma atmosfera de estimulo
em sala de aula, incentivando os estudantes a relacionarem conhecimentos prévios com o
novo conteudo. Segundo eles, essa metodologia desenvolve o raciocinio logico, e os alunos
consideraram a gamifica¢do no ensino remoto de biologia como algo positivo e viavel para o
ensino presencial.

Consoante Maia (2023), a gamificagdo em aulas de Ciéncias e Biologia demonstrou
uma metodologia eficaz para enriquecer o ensino e aprendizado. A combinagdo de elementos
de jogos e tecnologia criou uma experiéncia mais dindmica e envolvente, aumentando o
interesse € a compreensao dos estudantes sobre conceitos biologicos. A introdugdo de
competi¢do, recompensas ¢ feedback imediato também motivou os alunos a se envolverem
ativamente, monitorar seu progresso e desenvolverem habilidades de resolucao de problemas.

Segundo Feliciano et al. (2023), a gamificagdo pode ser uma alternativa eficaz para
melhorar o ensino nas instituicdes, combinando técnicas de engajamento € motivagdo, como
o cumprimento de missoes, a conclusao de etapas e a oferta de recompensas. Percebe-se que
a gamificagdo ¢ uma metodologia util para o ensino de Ciéncias e Biologia e outras
disciplinas, desde que seja ladica e distinta do modelo tradicional. Além disso, essa
metodologia motiva os alunos a enfrentarem desafios, buscarem solu¢des e adotarem
abordagens inovadoras, o que contribui para uma educagdo mais efetiva.

O uso do jogo investigativo como proposta de gamificacdo na sala de aula pode
potencializar a explorac@o e constru¢cdo do conhecimento, favorecendo a motivagado intrinseca
por meio do ludico. Ele possui potencial como recurso no ensino de Ciéncias e Biologia,
auxiliando no desenvolvimento da motiva¢ao intrinseca, do raciocinio 16gico e da interagao

entre alunos e professores, caracterizando o ludico e o ensino investigativo (Tupin; Borges;

Duarte, 2021).
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2.3 O Escape Room como proposta gamificada para o ensino de Ciéncias e
Biologia

O Escape Room é uma modalidade educacional gamificada, na qual os alunos sdo
desafiados a resolver enigmas e cumprir tarefas em um tempo limitado para "escapar" de uma
sala, virtual ou fisica. Os desafios propostos envolvem conhecimentos em varias disciplinas,
proporcionando uma aprendizagem colaborativa. A ideia central do Escape Room é promover
o envolvimento dos estudantes de maneira ludica e estimulante, permitindo-lhes aplicar o
conteudo aprendido em sala de aula para resolver problemas praticos e interdisciplinares
(Moura; Santos, 2019).

Ademais, essa modalidade ndo apenas refor¢a o conhecimento, mas também
desenvolve habilidades de pensamento critico, trabalho em equipe e resolugdo de problemas
sob pressdao. O Escape Room educacional visa aumentar a motiva¢ao dos estudantes,
tornando o processo de aprendizado mais dindmico e interativo, o que pode ser especialmente
util no ensino de matérias consideradas dificeis ou pouco atraentes (Moura; Santos, 2019).

O conceito de Escape Room Educativo (ERE) tem ganhado destaque nas escolas de
Portugal e ao redor do mundo. Muitos professores estdo incorporando experiéncias de Escape
Room em suas aulas, promovendo o entusiasmo e a motivagdo dos alunos em relacao aos
conteudos curriculares. O ERE adota os principios da gamificagdo, que se baseiam em
mecanica, estética e pensamento ludico para engajar as pessoas, incentivar a a¢ao, facilitar a
aprendizagem e resolver problemas por meio de dinamicas e mecanismos tipicos dos jogos
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

Com essa metodologia, os alunos podem trabalhar em equipe, desenvolver uma
variedade de habilidades comunicativas e interativas, aprender a pesquisar e organizar
informagdes, além de identificar e gerir emogdes. Acima de tudo, é uma atividade educativa
que foge das rotinas tradicionais da sala de aula e se torna uma experiéncia memoravel para
os estudantes (Moura; Santos, 2020).

Conforme Ferreira e Pereira (2024), o uso do Escape Room criado na plataforma
Genially para o ensino Biologia Celular permitiu que os estudantes aplicassem seus
conhecimentos cientificos em cenarios desafiadores e envolventes. Ao resolver enigmas ¢
completar tarefas relacionadas aos conceitos da disciplina, como Biologia, Quimica e Fisica,
os estudantes desenvolvem habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas e
trabalho em equipe. Além disso, a experiéncia interativa e imersiva facilita a construgdo dos

conhecimentos.
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O uso do Escape Room nas aulas de Ciéncias contribui para reforcar o aprendizado. A
atividade permite que os estudantes revisem conceitos ja ensinados de forma dindmica e
participativa. Outro ponto importante ¢ o desenvolvimento de habilidades interpessoais, ja
que os alunos precisam colaborar ¢ se comunicar efetivamente para superar os desafios
propostos. A utilizagdo do Escape Room no ensino de Ciéncias e Biologia ¢ uma pratica
inovadora, capaz de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais significativo. Ao criar
uma experiéncia pratica e motivadora, essa metodologia reforca a aprendizagem na pratica e
transforma a sala de aula em um ambiente mais envolvente e interativo (Ferreira; Pereira,
2024).

De acordo com Medeiros e Tavares (2021), a aplica¢do de um Escape Room no ensino
de Ciéncias e Biologia foi satisfatoria na area da Genética, contribuindo de maneira
significativa para a dinamizagdo das aulas. Além do carater ladico, o jogo proporcionou um
ambiente envolvente e propicio a aprendizagem, promovendo a colabora¢do em detrimento
da competitividade. Os estudantes colaboram entre si na resolugdo dos desafios, decifrando
enigmas e atingindo os objetivos propostos. Ademais, contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades comunicativas, espaciais e de raciocinio logico.

O Escape Room demonstrou ser eficaz como avaliacdo formativa, auxiliando os
estudantes na identificacdo de suas dificuldades em relagdo aos contetidos previamente
abordados e direcionando seus estudos de forma mais assertiva. Esse tipo de atividade
valoriza o processo de aprendizagem, integrando a avaliagdo ao ensino e aprendizagem e
atuando como um indicador das praticas pedagdgicas (Medeiros; Tavares, 2021).

Segundo Morais (2023), em sua pesquisa, o Escape Room digital, no ensino de
Ciéncias e Biologia com foco em virologia, especificamente Covid-19, oferece vantagens
como o estimulo a criatividade, fortalecimento da resolucao de problemas, desenvolvimento
do pensamento critico e aprimoramento das habilidades de tomada de decisdo. Assim, podem
ser considerados recursos capazes de estimular e desenvolver multiplas inteligéncias,
permitindo que os jogadores explorem e aprimorem seus saberes em diversas 4areas
cognitivas. Eles proporcionam uma experiéncia de aprendizado envolvente e interativa,
promovendo o trabalho em equipe, a comunicacao eficaz e o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o sucesso no contexto educacional. Além disso, a competicdo no Escape
Room pode adicionar um elemento motivador e desafiador a experiéncia de aprendizado,
promovendo o trabalho em equipe.

Conforme Rezende, Martins e Oliveira (2020), o Escape Room no ensino de Ciéncias

promove um conhecimento cientifico e a problematizagao de questdes inerentes ao contexto
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social da escola, como uso de drogas, violéncia doméstica, abuso sexual, preconceito racial e
homofobia, sdo abordados. O jogo cumpre seu papel social, pois os estudantes mostraram-se
engajados com a causa discutida. Assim, esse recurso € uma estratégia relevante para discutir
questdes sociais, permitindo que professores de diferentes areas trabalhem juntos, visto que o
jogo facilita a insercao de conceitos de diversas disciplinas. No entanto, deve ser um ponto de
partida para discussdes que precisam ser retomadas e aprofundadas em sala de aula.

Na pesquisa de Rosa (2023), o Escape Room, utilizado como recurso no ensino de EA
e Quimica, foca no tema dos contaminantes emergentes em recursos hidricos, que oferece
uma metodologia ludica para aprofundar o conhecimento dos alunos na resolugdo de
problemas ficticios estruturados em desafios. A atividade ¢ organizada em uma sequéncia
didatica com dimensdes conceituais, procedimentais e atitudinais, visando o desenvolvimento
do conhecimento tedrico e pratico. Para Rosa (2023), a analise dos dados reforca a
importancia de praticas pedagdgicas diversificadas e do papel orientador do professor para
incentivar a sensibilizacdo ambiental.

O planejamento e a construcdo de uma sequéncia didatica sdo cruciais para guiar os
alunos e professores na constru¢ao do conhecimento de forma logica. A introdugdo de jogos
didaticos contribui para diversificar as aulas que fogem do modelo tradicional e facilita o

desenvolvimento do conhecimento cientifico, senso critico e trabalho em equipe (Costa;

Silva; Silva, 2021).

2.4 Sequéncia de Ensino Investigativa utilizando jogos gamificados

A SEI ¢ composta por etapas que incluem a problematizacdo, a formulacdo de
hipoteses, a experimentacdo e a argumentagdo. Esse processo permite aos alunos
desenvolverem habilidades cientificas, como o raciocinio critico e a resolu¢ao de problemas.
Além disso, essa abordagem incentiva uma postura investigativa, em que o erro € visto como
parte do aprendizado e a avaliagdo se torna continua e processual, integrando-se ao
desenvolvimento das atividades (Carvalho, 2011).

A utilizagao da SEI se apresenta como uma alternativa de ensino por investigagao, no
qual o aluno deve construir o conhecimento por meio dos recursos fornecidos pelo professor
e de seus proprios saberes. Essa abordagem busca estimular o papel intelectual e ativo do
estudante, levando o aprendizado além dos limites dos contetidos conceituais (Sasseron,
2018).

Os problemas abordados na SEI devem estar conectados a cultura dos estudantes e ser

suficientes para motivar a busca por solugdes. Eles podem ser experimentais (laboratorio
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aberto ou demonstracdo investigativa) ou ndo experimentais (questdes abertas introduzidas
por textos, imagens, reportagens etc.). Em ambos os casos, os problemas devem permitir o
teste de hipoteses, a transicdo da manipulagdo para a agdo intelectual, e a estruturagdo do
pensamento e da argumentagdo social (Carvalho, 2011 e 2013).

De acordo com Carvalho (2013), o processo do raciocinio cientifico nas atividades da
SEI envolve inicialmente a elaboracdo e o teste de hipoteses, em que o conhecimento prévio
serve como base para a resolu¢ao de problemas. Em seguida, ocorre a fase de argumentagdo e
solucdo do problema, resultando na formulacdo de uma explicagdo coerente. O processo
inclui ainda a constru¢ao de raciocinios do tipo "se, entdo, portanto", que envolvem a
identificacdo e relacdo entre variaveis relevantes, além da incorporagdo progressiva de novos
conceitos ao longo da atividade.

As atividades de aprofundamento podem incluir textos, imagens de revistas, jogos ou
simulagdes relacionadas ao tema abordado. O objetivo é que essas atividades proporcionem
aplicagdes do conteudo em desenvolvimento, contribuindo para uma maior compreensao e
engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem (Carvalho, 2013).

O uso de um jogo como parte da SEI na fase de aprofundamento do conteudo permite
que os alunos interajam com as estruturas envolvidas no tema, ajudando-os a identificar erros
e dificuldades conceituais. Os jogos também promovem discussoes entre os estudantes para
resolver duvidas, estimulando atividades cognitivas e aumentando o contato com o contetdo.
Além disso, contribuem significativamente para o aprendizado, ao combinar o processo de
ensino com o prazer, o que pode potencializar o ganho de conhecimento (Agostini et al.,
2024).

Segundo Cardoso e Pedrotti-Mansilla (2021), o desenvolvimento de uma SEI sobre
EA para os alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) tornou a participagdo dos
estudantes mais envolvente, despertando um interesse maior pelo conteudo. A abordagem
também contribuiu significativamente para o ensino de Ciéncias e Biologia com énfase na
EA. Dessa forma, estabeleceu uma ligagdo efetiva entre os conceitos cientificos e as
experiéncias dos estudantes.

Paula e Ferreira (2023) produziram e avaliaram uma SEI utilizando um jogo didatico
sobre Genética no Ensino Médio. Essas abordagens ajudam a tornar o ensino de Genética
menos abstrato e mais proximo dos estudantes. O método investigativo fez a diferenca, pois,
durante o processo de investigacdo, foram propostos problemas e os estudantes tiveram a
oportunidade de levantar hipdteses, realizar pesquisas para testa-las e discutir suas possiveis

hipoteses, além de construir conclusdes com embasamento tedrico. A utilizacdo de jogos
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didaticos aplicados com um viés investigativo, colaborativo, lidico, dindmico e interativo
colaborou com a melhoria da aprendizagem sobre os conceitos bioldgicos basicos que sdo
essenciais ao dominio da genética.

Na elaboragdo da SEI, o ciclo investigativo descrito por Pedaste et al. (2015),
referéncia adotada nesta pesquisa para criacdo da sequéncia, ¢ composto pelas seguintes
etapas: orientacdo, conceitualizagdo, investiga¢cdo e conclusdo. Na fase de orientacdo, ocorre
o levantamento das concepg¢des iniciais dos alunos e a formulacdo da situagdo-problema para
despertar seu interesse. A conceitualizacdo aborda as justificativas tedricas variadas. J& na
fase de investigagdo, os alunos coletam dados e transformam sua curiosidade em agdo para
explorar diferentes respostas e estratégias. Por fim, na conclusdo, os estudantes elaboram suas
proprias concepgdes e argumentos, sintetizando suas consideragdes e respostas ao problema
apresentado (Scarpa; Campos, 2018).

Desse modo, esta pesquisa segue as ideias propostas pela SEI e insere no ciclo
investigativo o uso do Escape Room: operagdo manguezal seguro. Essa atividade serd voltada
ao ensino de Ciéncias e Biologia, buscando desenvolver o pensamento critico ¢ a
compreensdo dos ecossistemas de manguezal. A proposta envolve desafios praticos e
imersivos, que ativam o senso investigativo e incentivam os alunos a explorarem problemas

ambientais de forma ludica e interativa, promovendo um aprendizado ativo e significativo.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Trata-se de uma pesquisa de desenvolvimento focada na criagao e aprimoramento de
novos produtos ou processos praticos, como materiais didaticos, metodologias ou manuais
(Teixeira; Megid, 2017). Para relacionar com os objetivos apresentados utilizamos a
abordagem qualitativa, pois esse tipo de estudo permite aproximar o sujeito € o objeto

estudado, visto que sao da mesma natureza (Machado, 2023).

3.1 Etapa de construcio do Escape Room

A elaboragdo do Escape Room sobre o ecossistema manguezal foi uma etapa essencial
desta pesquisa. O objetivo foi criar um recurso educacional ludico que permita aos estudantes
explorarem, de maneira interativa, os fatores socioambientais que compdem o manguezal. A
criagdo do game foi fundamentada em uma pesquisa bibliografica sobre os principais
elementos do ecossistema manguezal, incluindo sua flora, fauna, processos ecologicos, o
papel dos manguezais para mitigagao das mudangas climaticas bem como das comunidades

tradicionais para a sustentabilidade socioambiental do ecossistema e a importancia de sua
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conservagdo. A partir dessas informagdes, foram definidos os desafios e missoes do Escape
Room, que visam estimular o raciocinio e a reflexdo dos jogadores.

O game foi elaborado com base nos principais problemas socioambientais que afetam
0s manguezais, com o objetivo de representar suas dinamicas e complexidades. Cada missdo
apresenta aos jogadores situagdes-problemas inspiradas em contextos reais, que desafiam
tomadas de decisdes e construcdo de solugdes e avancar no jogo. Trata-se de temas como os
impactos, desafios das acdes humanas, o desequilibrio ecoldgico e a importancia da
conservagao dos manguezais. O processo de elaboracdo incluiu os principios da gamificagdo
que se baseiam em mecanica, estética e pensamento lidico para engajar as pessoas, incentivar
a acdo e facilitar a aprendizagem. Esses principios ajudam a resolver problemas por meio de
dindmicas e mecanismos tipicos dos jogos, para garantir uma experiéncia de aprendizado
envolvente que permite aos jogadores adquirirem conhecimentos cientificos de forma
dinamica (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Assim, o Escape Room foi desenvolvido nao
apenas como um recurso de entretenimento, mas como uma pratica educativa que reforca
conceitos essenciais sobre a conservagao ambiental.

A construgdo do Escape Room: operagdo manguezal seguro seguiu uma abordagem
metodologica estruturada, visando a integracdo de elementos ludicos ao ensino de Ciéncias.
A elaboragdo do jogo teve como principio fundamental a associag@o entre desafios interativos
e os conteudos cientificos relacionados ao ecossistema manguezal, possibilitando uma
experiéncia de aprendizagem ativa e contextualizada.

Cada missdo sera contextualizada em um local geografico real do estado de Sergipe,
como o Rio Poxim, Parque dos Cajueiros, Rio Sergipe, Mosqueiro e Muculanduba foram
escolhidos com base na sua representatividade ecoldgica, social e simbolica dentro do
ecossistema manguezal do estado de Sergipe. A proposta é aproximar os estudantes da
realidade local, despertando maior identificagdo e sensibilizagdo em relacdo aos desafios
ambientais enfrentados nesses territorios. Os temas abordados incluem: poluigdo,
desmatamento, pesca predatéria, especulagdo imobilidria, mudangas climaticas, protecao
costeira e sequestro de carbono. As missdes t€m niveis de dificuldades diferentes e a
resolucdo correta permitird o avango dos grupos no jogo.

Para apoiar a implementagdo do Escape Room em sala de aula foram elaborados
materiais pedagogicos especificos, incluindo um guia do professor que fornece orientacdes
detalhadas sobre a organizagdo do espago, a dinamica do jogo e estratégias de mediagdo das
discussdes, além de apresentar sugestoes para a contextualizacao dos desafios no ensino de

Ciéncias, assegurando que os conteudos abordados sejam compreendidos de forma
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significativa pelos alunos. J4 o guia do estudante foi desenvolvido com o intuito de direcionar
os alunos na experiéncia do Escape Room, esclarecendo as regras da atividade e incentivando
a participagdo ativa e colaborativa ao longo do jogo.

Além dos guias pedagdgicos, foram confeccionados no Canva os materiais didaticos
necessarios para a realizagdo do jogo, incluindo o mapa, as missdes com os desafios, cartas
do Sr. Mistério, marcadores fisicos, cartas de transi¢do e crachés de identificacdo dos grupos.
Todo o material foi projetado para ser impresso e utilizado fisicamente, garantindo a
viabilidade da aplicagdo do Escape Room em diferentes contextos escolares. A elaboragao
desse recurso buscou assegurar que a proposta seja de facil adaptagdo e replicagao por
professores interessados em adotar abordagens ativas no ensino de Ciéncias, promovendo um

ambiente de aprendizagem interativo e reflexivo.

3.2 Etapa de construcao da SEI

Para maximizar o potencial educativo do Escape Room, foi proposta uma SEI, com
base no ciclo investigativo de Pedaste er al. (2015). A SEI foi projetada para integrar a
gamificacdo no contexto de ensino de Ciéncias, permitindo que os estudantes explorem o
ecossistema manguezal, de forma investigativa, em um formato de aprendizado ativo e
reflexivo.

A sequéncia segue as fases do ciclo investigativo. Na etapa de orientagdo, o professor
introduz o tema do ecossistema manguezal e promove discussdes iniciais para explorar o
conhecimento prévio dos alunos sobre o tema. Nesse momento, questdes problematizadoras
serdo apresentadas para motivar os estudantes a refletirem sobre a relevancia do ecossistema
e os problemas ambientais que o ameacam.

Na etapa de conceitualizacdo, os alunos serdo orientados a identificar conceitos
tedricos necessarios para entender o manguezal e seus processos ecoldgicos e questdes
socioambientais. Esses conceitos dardo suporte para a interpretagdo dos desafios apresentados
no Escape Room, incentivando a formulagao de hipoteses e justificativas teoricas.

Na etapa de investigagdo, os alunos jogam o Escape Room, aplicando seus
conhecimentos para resolver os desafios propostos. Essa fase os encoraja a transformar sua
curiosidade e raciocinio em agdes para explorar e resolver problemas, permitindo uma
aplicacdo pratica dos contetdos estudados.

Na ultima etapa de conclusdo, os estudantes, apos a experiéncia com a gamificagao,
participardo de uma discussdo em grupo para consolidar suas descobertas e refletir sobre os

conceitos aprendidos. Nessa fase, eles terao a oportunidade de compartilhar suas percepgdes,
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responder a questdo central do jogo e compreender a importancia do ecossistema manguezal
para o equilibrio ambiental.

Essa SEI visa promover o engajamento ativo dos alunos e desenvolver habilidades
investigativas, permitindo que o aprendizado ocorra de maneira contextualizada e relevante.
A integracdo do Escape Room no ciclo investigativo oferece uma oportunidade para que os
alunos desenvolvam um pensamento critico sobre a conservacao dos manguezais, aplicando o

conhecimento adquirido em uma atividade pratica e reflexiva (Gongalves et al., 2023).

3.3 Etapa de apreciacdo da SEI gamificada

Para avaliar as contribui¢cdes da SEI gamificada no ensino sobre a conservacao dos
manguezais, realizamos uma avaliagdo por pares (Alves-Mazzotti, 2006). Nessa etapa,
professores da area, bem como especialistas, foram convidados a explorar o game. Essa
apreciacao foi fundamental para coletar concepgdes qualificadas sobre a eficacia da SEI
gamificada em promover a compreensdo sobre os fatores socioambientais que compdem o
ecossistema manguezal.

A primeira avaliadora possui Doutorado em Sistematica, Taxonomia Animal e
Biodiversidade, com especializagdo em ecossistemas costeiros, sendo professora adjunta do
Departamento de Biologia da UFS. A segunda avaliadora ¢ Doutora em Desenvolvimento e
Meio Ambiente, atuando como professora adjunta do Departamento de Educagdo em
Ciéncias Agrarias e da Terra do Sertao (DECATS/UFS), com experiéncia como professora da
educagdo basica e pds-graduagcdo em Metodologias Ativas.

As avaliadoras receberam uma ficha com critérios para avaliar a gamificagao e a SEI
(Apéndice 1). Nessa ficha tinha uma escala de nota para auxiliar na apreciagdo para valores a
partir de 9 até 10, o produto possui um Potencial Muito Alto; para valores entre 7 ¢ 8,9, o
produto possui um Potencial Alto; para valores entre 4 ¢ 6,9, o produto possui um Potencial
Moderado; para valores entre 2,1 e 3,9, o produto possui um Potencial Baixo; para valores
entre 1 e 2, o produto possui um Potencial Muito Baixo. As notas atribuidas referem-se aos
critérios estabelecidos na ficha de apreciagao.

Bem como, receberam, para apreciacao da sequéncia e do jogo, um conjunto completo
de materiais, composto pelo guia do professor, guia do aluno, as descricdes das missdes, o
mapa do Escape Room e os materiais complementares necessarios para a realizacdo da
atividade.

A avaliagdo por pares oferece uma perspectiva valiosa, pois, por meio dela,

profissionais com experiéncia no ensino de Ciéncias podem refletir sobre o impacto potencial
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do Escape Room no contexto educacional, analisando se a gamificacdo atende aos objetivos
pedagogicos voltados a sensibilizacdo ambiental e ao entendimento dos ecossistemas. Esse
método permitiu identificar tanto as qualidades da sequéncia e do jogo, quanto eventuais

pontos de melhoria.

3.4 Etapa de analise dos dados

Para a andlise dos dados sobre as contribui¢des da SEI gamificada para o ensino sobre
a conservacao dos manguezais, utilizamos a analise qualitativa de Gibbs (2009), que se
baseia na identificagdo, codificacdo e interpretacao de padrdes tematicos presentes nos dados
textuais. Essa abordagem permite uma leitura aprofundada dos contetdos, considerando o
contexto e os significados atribuidos aos elementos analisados.

Segundo Gibbs (2009), a analise qualitativa segue etapas como a leitura exploratoria,
a criagao de codigos descritivos e a organizagdo desses codigos em categorias tematicas, que
estruturam a interpretagdo dos dados. Nesta pesquisa, aplicamos esse método a leitura
analitica do material produzido, composto pelas etapas da sequéncia didatica e pela estrutura
do Escape Room: operagdao manguezal seguro.

O processo teve inicio com uma leitura integral e reflexiva do material da SEI
gamificada, incluindo as instru¢des das etapas orientagdo, conceitualizagdo, investigacao e
conclusdo e o funcionamento detalhado do Escape Room. Essa leitura possibilitou a
familiarizacdo com os elementos presentes na proposta, a identificacdo de recorréncias e a
observacgao de aspectos relevantes para analise.

Ap0s esta leitura, selecionamos trechos significativos e atribuimos cddigos descritivos
que representavam ideias-chave relacionadas a estrutura, ao contetido, a metodologia e as
estratégias pedagogicas da sequéncia. A aprovacao foi organizada com informagdes de forma
sistematica e identificagdo de padrdes apresentados no material. Em seguida, os cddigos
foram agrupados em categorias temdticas mais amplas, conforme sua camada conceitual.
Cada categoria passou a representar um eixo central da anélise, como estrutura da sequéncia,
coeréncia metodoldgica, qualidade dos contetidos e elementos da gamificacdo. Essas
categorias orientaram a interpretagdo dos dados, possibilitando uma leitura critica da proposta
didatica elaborada.

A andlise qualitativa da sequéncia gamificada foi realizada com base nos critérios
apresentados da ficha de apreciagdo (Apéndice 1) aplicada junto aos especialistas. As
categorias de andlise foram definidas a partir desses critérios e organizados tematicamente

conforme sugerido por Gibbs (2009), permitindo uma comparacdo entre a versdo inicial da
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sequéncia e o produto final validado. Essa abordagem possibilitou identificar alteracdes na

narrativa, metodologia e alinhamento com os principios do ensino por investigagao.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apresentados estdo divididos em trés seg¢des. A primeira sec¢ao
intitulada Escape Room: operagdo manguezal seguro, apresentamos os resultados do processo
de elaboragao do Escape Room. Na segunda se¢do intitulada proposta do uso para o ensino de
uma Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada articulada ao Escape room, apresentamos
os resultados e as descrigdes da proposta do uso de uma SEI gamificada articulada a um
Escape Room. Jé na terceira se¢do intitulada a viabilidade do game Escape Room articulado a
uma Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada, apresentamos os resultados e

identificamos a viabilidade do Escape Room articulado a uma SEI gamificada.

4.1 Escape Room: operacio manguezal seguro

Para abordar o ecossistema manguezal e seus aspectos socioambientais, criamos o
game FEscape Room: operacdo manguezal seguro. A proposta combina o ensino por
investigacdo com uma ambientacdo contextualizada no territério de Sergipe, integrando
desafios que exploram a importancia e as caracteristicas do ecossistema manguezal.

O desenvolvimento do recurso didatico foi realizado mediante a utilizagdo da
plataforma Canva, ferramenta digital empregada para a elaboracao dos componentes graficos
do jogo. Produzimos elementos como cartas narrativas, fichas de missdo, mapas com trilhas
definidas, crachas dos grupos, icones representativos dos ambientes e simbolos caracteristicos
da narrativa.

Conforme Silva (2023), o Canva se consolida como uma plataforma de design digital
eficaz e de interface intuitiva para a criacdo de recursos didaticos por docentes. O Canva
oferece possibilidades concretas para desenvolvimento de contetidos pedagodgicos que
conjugam apelo visual e eficacia funcional, desde que articulados a um planejamento didatico
consistente e intencional.

A elaboracdo do jogo contou ainda com o apoio da Inteligéncia Artificial (IA)
ChatGPT, utilizada como ferramenta de suporte criativo e organizacional. A IA contribuiu
para a estruturacdo das ideias, a organizagdo das etapas do jogo, o refinamento da narrativa e
a coeréncia pedagdgica das missdes. Seu uso foi realizado de forma ética e critica e

fundamentado em referenciais cientificos da area de ensino de Ciéncias.
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Segundo Melo (2024), na investigagdo sobre a utilizacdo do ChatGPT para
desenvolvimento de atividades gamificadas revelou resultados significativos. O ChatGPT
mostrou potencial para ajudar na criacdo de atividades gamificadas, mas seu uso eficaz
depende de varios fatores, como adaptacao e engajamento.

O Escape Room foi ambientado em um mapa com cinco areas reais de manguezais
sergipanos: Rio Poxim, Parque dos Cajueiros, Mosqueiro, Rio Sergipe ¢ Muculanduba, cada
um associado a impactos ambientais especificos (Figura 1). Todos os ambientes fazem parte
da cidade de Aracaju, com excec¢ao de Muculanduba, que fica situada na regido de Estancia,
Sergipe. As missdes investigativas abordaram problematicas como poluicdo hidrica,
carcinicultura (aquicultura), pesca predatoria, desmatamento (para urbanizagdo e
empreendimentos imobilidrios) e os efeitos das mudancas climaticas. Nesse mapa sio
indicados niimeros de 1 a 8 em que estdo as missdes ¢ em cada tem um personagem que

precisa de ajuda dos estudantes para resolver os problemas.

Figura 1: Mapa do Escape Room
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Fonte: A autora (2025)

Os alunos sdo organizados em grupos para resolver as missdes do Escape Room. Cada
grupo recebe o nome de um animal tipico da fauna do manguezal: guaiamum, aratu,
caranguejo-ucd, garca, peixe-boi, ostra, sururu e capivara. Cada equipe recebe um cracha de
identificacdo com o nome e o simbolo do animal correspondente, que também sera utilizado

no mapa do jogo para indicar a posi¢do de cada grupo durante a atividade (Figura 2).
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Figura 2: fcones dos grupos
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Fonte: A autora (2025)

Os participantes sdo organizados em grupos e recebem uma carta introdutoria escrita
pela personagem Maria José, uma mulher marisqueira ficticia inspirada nas comunidades
tradicionais sergipanas (Figura 3). Na narrativa do jogo, ela representa a voz das populagdes
locais, enquanto ela e os estudantes se véem aprisionados pelo vilao Sr. Mistério, personagem
que simboliza os interesses que buscam ocultar os problemas socioambientais dos
manguezais. Para conseguir escapar, os grupos precisam resolver uma série de missdes
interligadas, cada uma delas baseada em desafios reais desse ecossistema.

Figura 3: Carta da marisqueira Maria José
[SCAPEROOM =

Operasdio manguezal sequro
Carta da Maria Jasé

Queridos estudantes,

Se vocés estdo lendo esta carta, significa que também
foram aprisionados por aquele que quer destruir nosso
manguezal. Meu nome & Maria José, sou marisqueira e
passo os dias entre as dguas e as rafzes do mangue,
conhecendo cada canto desse lugar que me sustenta e
sustenta tantas familias.

Mas agora, tudo estd em risco. Sr. Mistério, um
inimigo invisivel, mas poderoso, quer acabar com o
nosso manguezal. Ele nos prendeu aqui para que ninguém
descubra a verdade sobre seus planos. Se ndo agirmos
rapido, tudo pode ser perdido.

Vocés sdo minha Unica esperanga! Precisam investigar,
resolver os desafios e restaurar o equilibrio desse
ecossistema. Comecem com Dona Rosa, uma moradora que
tem percebido mudangas estranhas no Rio Poxim. Ougam o
que ela tem a dizer e ajudem-na a descobrir a verdade.

Sigam as pistas, enfrentem os desafios e descubram a
verdade. 0 destino do manguezal estd nas suas mos!

Com esperanca,

Maria José

Fonte: A autora (2025)
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O Sr. Mistério acrescenta mais desafios as missdes, representando simbolicamente os
interesses contrarios a conservagdo ambiental. Sua identidade ¢é revelada apenas ao final do
jogo, funcionando como elemento narrativo surpresa e ampliando o potencial de
sensibilizacao e reflexdo critica.

O Escape Room & composto por oito missoes interligadas, distribuidas em diferentes
locais representativos do manguezal sergipano, cada uma abordando um impacto ou aspecto
relevante desse ecossistema.

A primeira missdo, intitulada o problema do Rio Poxim, a personagem Rosa ¢ uma
moradora antiga da regido proéxima ao Rio Poxim. Ela relata que ha alguns dias o manguezal
comecou a exalar um forte mau cheiro, o que preocupa a comunidade. Os estudantes devem
ajuda-la a descobrir a causa do odor. A Segunda missdo, intitulada contaminagdo do Rio
Poxim, a personagem Carol ¢ uma bidloga que monitora a qualidade da 4gua no manguezal.
Ela identificou uma possivel contaminagdo no Rio Poxim e precisa de ajuda para analisar

dados e encontrar a fonte desse poluente (Figura 4).

Figura 4: Missoes 1 e 2
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Fonte: A autora (2025)

Em seguida, na missdo 3, intitulada o mangue em risco, a personagem Luana ¢ uma
gestora ambiental envolvida com a protecdao da vegetacao nativa. Ela observou indicios de
desmatamento ilegal na regido do Parque dos Cajueiros. Na Missdo 4, intitulada resgate da
biodiversidade perdida, o personagem Eduardo é um pesquisador que estava realizando um
levantamento das espécies da flora e fauna do manguezal, mas perdeu os dados coletados. Os

estudantes devem ajudé-lo a recuperar as informagdes (Figura 5).
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Figura 5: Missdes 3 e 4

mssio4 2

Relgafe da biodiversidade
perdida

9 Parque dos Cajueiros

Oli, pessoal! Meu nome ¢ Luana e sou gestora
ambiental aqui no Parque dos Cajuciros. Estou muito

9 Parque dos Cajueiros

Ol,
espey

oal! Meu nome ¢ Eduardo ¢ sou pesquisador
ta na biodiversidade dos manguezais. Estava

preocupada com o que esti acontecendo... O catalogando espécies incriveis aqui no Parque dos 0
desmatamento do manguezal esti acelerando  de Cajuciros, mas aconteceu um grande problema... Perdi A
mancira alarmante! Arvores estio desaparecendo, ¢ / todos os meus registros! / 3
relatos de caminhoes transportando  madeira

aumentaram nos tltimos dias. Mas quem esti por tris ey As anotagdes sobre os animais e plantas do manguezal Ty

disso!
Preciso da ajuda de vocés para investigar essa situ
Tenho alguns documentos e registros suspeitos, mas
ainda ndo consegui ligi-los a um responsivel. Seu
desafio serd cruzar essas informagdes, analisar imagens
de satélite, deniincias e documentos suspeitos

Se conseguirem identificar s responsiveis pelo
desmatamento, poderemos agir antes que o dano s
tomne irreversivel. Conto com voeés para resolver esse
mistério e proteger nosso manguezal!

simplesmente desapareceram. Sem esses dados, ndo
conseguirei completar minha pesquisa ¢ entender
melhor como essas espécies interagem para manter o
equilibrio do ecossistema.

Preciso da ajuda de vocés para recuperar essas
informagdes! Tenho certeza de que algumas das
espécies que cataloguei ainda podem ser identificadas
em um registro antigo. Mas tem um detalhe: os nomes
estilo todos misturados!

Seu desafio serd encontrar trés espécies de animais ¢
trés de vegetais escondidas em um caga-palavras. Se
conseguirem, terdo dado um grande passo para
garantir que essa biodiversidade seja preservadal
Vamos nessa?
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Fonte: A autora (2025)

A medida que avancam, as missdes se tornam mais complexas. Na missdo 5,
intitulada o avango da especulagdo, o personagem Ricardo ¢ um empresario que pretende
construir um resort em uma area do manguezal no Mosqueiro. Os estudantes devem analisar
a licenca ambiental e decidir se a constru¢do deve ou ndo ser aprovada. Na missdo 6,
intitulada pesca predatoria e carcinicultura, o personagem Jodo ¢ um pescador que esta
enfrentando dificuldades devido a pesca predatoria e a presenca de tanques de carcinicultura

no Rio Sergipe. Os estudantes devem identificar os impactos dessas praticas (Figura 6).

Figura 6: MissGes 5 ¢ 6
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Sejam bem-vindos, senhores ¢ senhoras. Meu nome ¢ Ei, jovens, preciso da ajuda de vocés! Eu sou Joio,
Ricardo, ¢ represento a Construtora Ecomangue, N pescador aqui no Rio Sergipe hi muitos anos, mas as.

responsével pelo grandioso projeto Resort Ecomangue.
Nosso  empreendimento  promete trazer
desenvolvimento para a regido, empregos ¢ um
turismo sustentével,

Com a construgio desse resort, a economia local
crescerd, ¢ muitos moradores terio  novas
oportunidades. Claro, algumas mudangas na paisagem
sio necessirias, mas garantimos que estamos
cumprindo todas as exigéncias ambientais.

Agora, cabe a vocés analisarem os documentos ¢
decidirem: esse projeto deve ser aprovado ou nio?

Ricaxno

coisas estilo ficando dificeis. Os peixes estio sumindo,
os carangucjos estio cada vez mais raros € agora vejo
espécies estranhas aparecendo na dgua... Algo esti
errado!

A dgua do rio ndo é mais a mesma e muitos
pescadores como eu estio tendo que procurar sustento
em outros lugares. Precisamos descobrir 0 que esti
acontecendo ¢ encontrar uma soluglo antes que seja
tarde demais!

Analisem os  materiais disponibilizados ~depois
respondam s perguntas:
1.Qual o impacto da pesca predatria no Rio
Sergipe?
2. Como a carcinicultura afeta a biodiversidade ¢ a
qualidade da dgua?
3.0 que pode ser feito para equilibrar a atividade
econdmica ¢ a preservagio ambiental?

Fonte: A autora (2025)
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J& na regido da Muculanduba, enfrentam problemas decorrentes das mudangas
climaticas. Na missdo 7, intitulada sequestro de carbono no manguezal, a personagem Camila
¢ uma engenheira ambiental que precisa organizar informagdes sobre o papel dos manguezais
no sequestro de carbono. Na Missao 8, intitulada os impactos das mudancas climaticas no
manguezal, a personagem Helena ¢ uma cientista e compartilha dados sobre o aumento do

nivel do mar, a saliniza¢do do solo e o risco de submersdo de areas de mangue (Figura 7).

Figura 7: Missdes 7 ¢ 8
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Fonte: A autora (2025)

Caso uma missdo ndo seja solucionada corretamente, o grupo enfrentard um desafio
extra proposto pelo vilao Sr. Mistério, e s6 podera prosseguir apos resolvé-lo (Figura 8). Essa
mecanica reforca o aspecto investigativo da atividade e mantém o envolvimento dos

estudantes até o final do jogo.

Figura 8: Cartas de desafio extra do Sr: Misteério

O solo dos Os manguezais siao
manguezais é considerados

arenoso e seco. bercarios naturais
para diversas

espécies marinhas.

Fonte: A autora (2025)
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No encerramento, os grupos deverdo solucionar um desafio final proposto por Sr.
Misteério, relacionado aos servigos ecossistémicos dos manguezais (Figura 9).

Figura 9: Carta do desafio final
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[SGAPEROOM 2y
Operasio manguezal tequro
Desafio final

‘Vocgs chegaram até aqui, meus filhos! Ajudaram tantas

pessoas, enfrentaram desafios dificeis ¢ descobriram

verdades que muitos tentam esconder. Mas ainda falta ‘.{‘
o ultimo passo... O tal do Sr. Mistério estd por tras de

tudo isso, ¢ agora ele langou um Gltimo desafio. S6

assim a gente vai conseguir escapar de vez e proteger

nosso manguezall .
Manua José

Ah... Vocés acham que ja venceram? Que entenderam o
que csta acontecendo? Vocss foram longe demais...
ajudaram Maria José, desmascararam meus planos... mas
ainda nio me conhecem por completo.

Se quiserem escapar, se quiserem salvar o que ainda resta
deste lugar, terdo que provar que aprenderam algo de
verdade. Esta é a Gltima chave. A mais importante.

Sk. MisTERIO

Os manguezais... essas terras que vooés tanto lutaram
para defender.. escondem muito mais do que vocés
imaginam. Eles sustentam a vida, protegem o litoral,
alimentam familias inteiras. Agora me digam:

Quais sio os principais scrvios ccossistémicos dos
manguezais e como sua conservagio impacta a
biodiversidade e as comunidades locais?

Responda com sabedoria... ¢ talvez descubram minha
verdadeira identidade.

Fonte: A autora (2025)

O uso da narrativa gamificada, centrada na personagem Maria José e no vilao Sr.
Mistério, alinha-se aos principios de gamificagdo propostos por Deterding et al. (2011), que
definem o conceito como o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo-ludicos. A
estrutura narrativa do jogo com sua protagonista marisqueira € o antagonista representando
ameacas ambientais exemplifica a aplicacdo de elementos caracteristicos de jogos (como
avatares e conflitos) para criar engajamento em um contexto educativo.

A revelagdo progressiva da identidade do Sr. Mistério funciona como um elemento de
surpresa tipico de jogos, mas com o propdsito claro de promover reflexdo critica sobre
problemas reais dos manguezais, indo além do entretenimento. Essa abordagem ilustra a
complementaridade entre design ludico com objetivos (focado em regras e metas) e design
ludico exploratdrio (voltado para exploragdo e significado), destacada pelos autores como
essencial para gamificagdo eficaz. Além disso, a representagdo simbolica dos impactos
ambientais através do vildo demonstra como mecanicas de jogos podem ser usadas para
significacdo em contextos sérios, criando uma ponte entre a experiéncia ludica e a

sensibilizacdo sobre questdes socioambientais reais (Deterding ef al., 2011).



33

Como parte do desenvolvimento da proposta pedagogica, foram elaborados dois

materiais de apoio: o Guia do Professor (a) e o Guia do Estudante (Figura 10).

Figura 10: Capa dos guias professor (a) ¢ estudante

SINDIANY SORAIA VITOR SINDIANY SORAIA VITOR
CADUDA ARAUJO BELOTTO CADUDA ARAUJO BELOTTO

SEGUENCIA GAMIFICADA SEGUENGIA GAMIFIGADA
o;:eragao waWZ Je?wo oPerawo waWZ Je;wo

Gura po PROFESSOR () Guia po ESTUDANTE

Fonte: A autora (2025)

O Guia do Professor tem como objetivo orientar a aplicagdo da SEI Gamificada e do
Escape Room, apresentando suas etapas, como funciona a gamificagdo, os materiais
necessarios para impressao, sugestoes de mediagdo, as rubricas de avaliacdo e o gabarito do
game.

J& o Guia do Estudante foi elaborado para acompanhar o aluno ao longo da
experiéncia no Escape Room. Com uma linguagem acessivel, o material apresenta a proposta
de forma clara, incluindo a introducao ao enredo, os objetivos da gamificacdo, as regras e
recomendagdes para a realizacdo das missdes. Ambos os guias foram concebidos de forma
complementar, garantindo a coeréncia didatico-metodoldgica da proposta e favorecendo sua

aplicacdo em diferentes contextos escolares.

4.2 Proposta do uso para o ensino de uma Sequéncia de Ensino Investigativa
gamificada articulada ao Escape room

A SEI proposta neste trabalho ¢ destinada aos estudantes do 9° ano do ensino
fundamental II, segundo o Curriculo de Sergipe (Sergipe, 2018) e as habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), o tema relacionado a conservagao,
solugdes para problemas ambientais e sustentabilidade que fazem parte dos componentes
curriculares que dispdem para essa série, conforme especificagdo dos objetos de

conhecimento e habilidades que dispdem:
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(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com base na analise de agdes de consumo
consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas (Brasil, 2018).

(EF09CI13) Investigar e propor iniciativas individuais e coletivas para a solucdo de
problemas ambientais que ocorrem no espago urbano ou rural da cidade ou da
comunidade, com base na analise de ac¢des de consumo consciente e de

sustentabilidade bem sucedidas (Sergipe, 2018).

No quadro abaixo (Quadro 1) sera apresentada a estrutura da SEI, apresentando-se:
tema, série, nimero de aulas previstas, objetivo geral e questao central.

Quadro 1: Estrutura da SEI

Tema A importancia dos manguezais para o
sustentabilidade ambiental e as ameacas a sua
conservacao
Série 9° ano do ensino fundamental II

Numero de aulas previstas 6 aulas

Objetivo geral Compreender a importancia dos manguezais,
analisando sua biodiversidade, fungdes ecologicas e

os impactos das atividades humanas.

Questao central da SEI O que mudaria no meio ambiente e na vida das

pessoas se 0s manguezais desaparecessem?

Fonte: A autora (2025)

A seguir (Quadro 2), um panorama das etapas da SEI, bem como de todas as aulas que
serdo desenvolvidas, indicagcdo de todas as etapas que devem ser realizadas, apresentacdo das
atividades propostas e que deverdo ser realizadas pelos alunos para que atinjam a resolucao
do problema.

Quadro 2: Etapas/ Aulas da SEI

importancia ecologica,

social e econdmica dos
manguezais.

Levantar hipoteses e

conhecimentos prévios
sobre o tema.

Demonstrar curiosidade
e interesse em

apresentara a questdo
central e os estudantes
terdo um tempo para
discutir as respostas.
A seguir, os estudantes
deverdo assistir um
video do Youtube sobre
os impactos

Aula Etapa Objetivo de Estratégias didaticas Materiais didaticos
(50 aprendizagem
min)
1 Orientagdo Compreender a O (A) professor (a) Questionario,

projetor e video
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investigar as ameagas
a0s manguezais.

socioambientais dos
manguezais e
responder o
questiondrio sobre o
video
disponibilizado pelo
professor.

Conceitualizagdo

Aprofundar o
conhecimento sobre
conceitos relacionados
ao tema investigado.
Utilizar fontes
confiaveis para
fundamentar o
conhecimento.
Estimular o dialogo
argumentativo com
base em informagdes
verificadas.

Os alunos irdo fazer
uma pesquisa de acordo
com um roteiro de
pesquisa. Em sala de
aula os estudantes
formardo grupos e
definirdo os grupos de
acordo com os crachas.
Os grupos irdo fazer a
sistematiza¢do em uma
cartolina ¢ anotar as
hipoteses. Ao final da
aula o (a) professor (a)
entrega a carta da
marisqueira e explica as
regras do Escape Room.

Roteiro de pesquisa,
cracha dos grupos,
cartolina, canetas e

post-it e carta da
marisqueira.

Investigacdo

Identificar as causas e
consequéncias dos
impactos ambientais
nos manguezais.
Investigar problemas
ambientais por meio da
analise de documentos,
graficos, mapas e
relatos por meio do
Escape Room.
Valorizar a cooperacao,
o dialogo e o respeito
as ideias dos colegas
durante o processo
investigativo.

Os grupos irdo
vivenciar o Escape
Room: operacio
manguezal seguro. O
mapa do jogo indicara o
desenvolvimento dos
grupos durante o jogo.
Os estudantes devem
resolver as oito missoes
propostas e resolver o
desafio final do Sr.
Mistério. Para anotar as
respostas ou fazer
anotacdes durante o
jogo, os grupos utilizam
a ficha de
acompanhamento. O
jogo pode ter duragdo
de trés horas aulas.

Ficha de
acompanhamento, as
missdes e 0 mapa.

Conclusdo

Sistematizar os
conhecimentos
adquiridos sobre os
manguezais e 0s
problemas ambientais
investigados.
Relacionar as
descobertas feitas ao
longo das missdes com
a solugdo do problema
central.
Desenvolver um
posicionamento critico
e fundamentado frente

Para concluir e discutir
o que foi vivenciado
durante a sequéncia o
(a) professor (a) faz a

proposta de construgéo

uma rotina de
pensamento da bussola.

Rotina de
pensamento: bussola,
papel kraft, canetas e

post-it.
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aos impactos
socioambientais dos
manguezais.

Fonte: A autora (2025)

A etapa de orientagdo sera realizada em uma aula de 50 minutos ¢ marcara o inicio do
processo investigativo. A aula comecara com a apresentacao da pergunta norteadora: “O que
mudaria no meio ambiente ¢ na vida das pessoas se os manguezais desaparecessem?”’

O professor ird propor uma breve reflexdo individual e solicitara que os estudantes
registrem suas respostas por escrito. Na sequéncia, serd exibido o video “O progresso é

mangue” (disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=dkDulckbogQ), que apresenta

de forma acessivel e critica os impactos socioambientais relacionados a degradacdao dos
manguezais. ApOs a discussdo, os estudantes responderdo a um questionario sobre o
conteudo do video. Para aprofundar o conhecimento, o professor encerrara a aula orientando
os estudantes a realizarem uma pesquisa em casa, utilizando um roteiro de pesquisa
previamente elaborado.

Essa pesquisa terd como objetivo fornecer subsidios para a etapa seguinte da
sequéncia, em que os alunos irdo sistematizar os dados coletados em grupo e iniciar a
preparacdo para o jogo educativo. O roteiro deverd ser entregue aos estudantes de forma
impressa ou digital, conforme os recursos disponiveis.

Nessa etapa, o professor introduz o tema e promove discussoes iniciais para explorar o
conhecimento prévio dos alunos sobre o tema (Pedaste ef al., 2015). O uso do video na
educagdo ¢ uma ferramenta importante por sua forma de engajar e motivar os alunos,
transformando a aprendizagem em uma experiéncia mais dinamica e atrativa. Além disso, no
contexto da EA, o video se mostra especialmente relevante, pois possibilita a
problematizagao de questdes complexas, estimulando discussdes € uma compreensao mais
aprofundada dos desafios ambientais (Ferreira; Limberger, 2017).

Na aula seguinte, etapa de conceitualiza¢do, os alunos trabalhardo em grupos para
socializar as informacgdes obtidas na pesquisa orientada pelo roteiro entregue na aula anterior.
Cada grupo organiza os principais conceitos sobre o manguezal, como biodiversidade,
fungdes ecoldgicas, impactos socioambientais e as hipdteses sobre a questdo central,
utilizando cartolinas e post-its. Durante essa sistematizacdo, o professor atuard como
mediador , incentivando o didlogo, esclarecendo duvidas e promovendo conexdes entre os

conteudos apresentados.


https://www.youtube.com/watch?v=dkDulckboqQ
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Ao final da aula, os grupos recebem a carta da personagem Maria José, a mulher
marisqueira, que introduz a narrativa de Escape Room e o guia do estudante. O professor
explicara as regras do jogo, os objetivos e o funcionamento basico, preparando as aulas para a
etapa seguinte de investigagao.

Segundo Pedaste et al. (2015), a etapa de conceitualizagdo envolve a formulacao de
questdes e hipdteses com base em teorias, a partir do problema proposto na fase de
orientacdo. Essa etapa pode ser dividida em duas sub-fases: questionamento e geragdo de
hipdteses. As perguntas devem ser investigadas e relacionadas ao tema estudado, enquanto as
hipdteses representam possiveis respostas. O principal objetivo dessa fase € construir a
compreensdo de conceitos ligados ao problema, sendo papel do professor retomar
conhecimentos prévios e introduzir novos conceitos para apoiar esse processo. Esses
problemas podem ser explorados por meio de questdes investigativas fundamentadas em
conceitos, teorias ou hipoteses, proprias da fase de conceitualizagdo (Scarpa; Campos, 2018).

A etapa de investigacdo serd realizada ao longo de trés aulas e consistird na execugao
do Escape Room: operacdo manguezal seguro. Os estudantes, organizados em grupos,
usam um mapa para marcar o desenvolvimento dos grupos. No mapa estdo representados
locais reais de manguezal em Sergipe, como o Rio Poxim, Parque dos Cajueiros, Rio Sergipe,
Mosqueiro e Muculanduba.

Cada local desenvolve uma missdo contextualizada em um problema socioambiental,
com niveis de dificuldade diferentes. Os grupos deverdo resolver os desafios para avangar no
jogo. Em caso de erro, enfrentardo um desafio extra proposto pelo vildo Sr. Mistério, que atua
como obstaculo narrativo e educativo. As respostas e o progresso dos grupos serdo
registrados em fichas de acompanhamento. O professor sera o mediador da atividade,
entregando as cartas de missdo, validando as respostas e oferecendo pistas quando houver
duavidas na resolucao dos desafios.

Nessa etapa os alunos participam do Escape Room, utilizando seus conhecimentos
para solucionar os desafios apresentados. Essa fase estimula a transformagao da curiosidade e
do raciocinio em agdes concretas, promovendo a aplicacdo pratica dos conteudos aprendidos.
Na investigacdo, os alunos coletam dados e direcionam sua curiosidade para a busca de
solucdes praticas, conduzindo exploragdes aprofundadas sobre o tema estudado (Pedaste et
al., 2015).

O jogo didatico atua como um catalisador para a investigagdo, tornando o ensino mais
dindmico e proximo da realidade dos alunos. Foi por meio do jogo que a pratica investigativa

se concretiza, permitindo que os estudantes formulem, testem e revisem hipdteses. Esse
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processo favorece o protagonismo, a autonomia e a reconstru¢do de conceitos, possibilitando
a identificacdo e superag¢do de concepgdes equivocadas (Paula; Ferreira, 2023).

O jogo desempenha um papel fundamental no momento da investigagdo, ao tornar o
conteudo mais acessivel e promover uma aprendizagem mais concreta. O uso do game
permite aos alunos interagirem com as estruturas envolvidas no processo estudado, identificar
dificuldades e conceitos equivocados, discutir diividas e estimular atividades cognitivas.
Além disso, o jogo contribui significativamente para o ganho de conhecimento, aliando o
aprendizado ao prazer. Esses aspectos evidenciam como o jogo potencializa a investigacao,
ao favorecer a construgdo ativa do conhecimento pelos alunos (Agostini et al., 2022).

Na aula final, etapa de conclusdo, os estudantes participardo da rotina de pensamento
da bussola (Andrade, 2021), com o objetivo de refletir sobre os conhecimentos construidos ao
longo da sequéncia. Organizados em grupos, responderdo as seguintes perguntas da bussola:
O que precisamos saber? O que nos preocupa? O que nos entusiasma? Como podemos
avancar e nos aprofundar? (Figura 11).

Figura 11: Rotina de pensamento buissola

RoTNa DE PENSAMENTO
Bussora
O QUE E NECESSARIO
SABER MAIS?

Quars os O QuE Nos
OBSTACULOS? ENTUSIASMA?
Como PODEMOS
AVANGAR E NOS
APROFUNDAR?

Fonte: Adaptado de Andrade (2021)

Essa atividade permitira retomar a pergunta investigativa inicial e avaliar de forma
critica 0 que os alunos aprenderam sobre os manguezais, suas fung¢des ecoldgicas e os
problemas socioambientais que os afetam. O professor podera promover uma discussao final
com base nas respostas dos grupos, incentivando o compartilhamento de ideias e possiveis
acgoes futuras.

As Rotinas de Pensamento sdo estratégias pedagdgicas que ajudam a tornar o

aprendizado visivel tanto para os estudantes quanto para os educadores. Consistem em
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estruturas simples como conjuntos de perguntas ou sequéncias curtas de etapas que podem
ser aplicadas individualmente ou em grupo. Foram desenvolvidas para serem praticas, de
facil memorizacdo e capazes de estimular diversos processos mentais € emocionais. Além
disso, promovem o pensamento colaborativo ¢ podem ser adaptadas a diferentes contextos
educacionais (Andrade, 2021).

Essa rotina amplia a visdo do aluno sobre o objeto analisado ao possibilitar o contato
com diferentes perspectivas. Utiliza os pontos cardeais como guia: Norte representa os pontos
negativos; Sul, sugestdes de melhoria; Leste, ideias de expansdo; e Oeste, os aspectos
positivos. Recomenda-se iniciar o registro pelos pontos Oeste e Norte, avancando depois para
as ideias de expansdo e sugestdes. Essa estrutura torna o pensamento dos alunos visivel,
promovendo discussdes colaborativas e a constru¢do conjunta de ideias. Ao final, o professor
pode convidar os estudantes a refletirem se a rotina de pensamento contribuiu para modificar

ou ampliar sua forma de pensar (Lencastre, 2017).

4.3 A viabilidade do game Escape Room articulado a uma Sequéncia de Ensino
Investigativa gamificada

Para essa andlise foram elaboradas cinco categorias baseada nas fichas de validacao
realizadas pelas avaliadoras (Quadro 3). Na primeira categoria, intitulada clareza e adequagao
da metodologia, abordamos aspectos relacionados a organizagdo do planejamento
pedagodgico, clareza na descricdo das etapas da sequéncia de ensino investigativa (SEI),
linguagem empregada nos materiais, € a estrutura narrativa do jogo.

A segunda categoria, chamada potencial de aprendizagem e investigagdo, esta
relacionada ao potencial do produto educacional para promover aprendizagem significativa
por meio da investigacdo cientifica, resolucdo de problemas reais, e motivacdo dos
estudantes. Envolve ainda a forma como o jogo estimula o engajamento dos alunos na busca
por solucdes, fomenta a curiosidade, e os leva a refletir sobre evidéncias, hipoteses e
consequéncias que sdo elementos essenciais em uma abordagem investigativa conforme
proposto por Pedaste et al. (2015).

Na terceira categoria, denominada contextualizagdo e relevancia socioambiental,
refere-se ao grau de articulacdo entre o jogo e a sequéncia e os problemas reais vivenciados
pelos alunos, especialmente aqueles ligados a conservacdo ambiental em nivel local e
regional. Considera-se também o quanto as missdes e conteudos apresentados estimulam a
reflexdo critica sobre questdes socioambientais, incentivando o engajamento cidaddo e o

protagonismo.
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Na quarta categoria, intitulamos alinhamento a BNCC e ao publico-alvo. Esta
categoria refere-se ao nivel de alinhamento da proposta com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), incluindo as competéncias e habilidades previstas para o 9° ano do
Ensino Fundamental, especialmente no campo da EA. Também considera a adequacdo da
linguagem, abordagem e complexidade da proposta ao publico-alvo, assegurando que os
estudantes tenham condi¢des de compreender, se engajar e participar ativamente da sequéncia
e do jogo.

A quinta categoria, intitulada aspectos técnicos e materiais, contempla os elementos
relacionados a estrutura pratica e operacional do produto educacional, como o layout visual,
os materiais didaticos de apoio (ex: guias, fichas de acompanhamento, roteiros), as regras do
jogo, a organiza¢do do tempo e a viabilidade da aplicacdo em sala de aula. Esses aspectos
influenciam diretamente na execugdo, replicabilidade e eficacia da proposta, especialmente

quando se trata de uma gamificacdo como o Escape Room.

Quadro 3 - Representacdes das categorias para as contribui¢des da sequéncia de ensino
investigativa gamificada

Categorias Codigos

1. Clareza e adequagdo da metodologia Organizacdo das etapas da SEI;
Clareza das instrug¢des;
Linguagem acessivel;
Narrativa envolvente.

2. Potencial de aprendizagem e investigacdo Estimulo a investigacdo cientifica;
Curiosidade e resolugdo de problemas;
Construc¢do de solugoes;

Avaliagao.

3. Contextualizagao e relevancia socioambiental | Abordagem de problemas reais;
Relagdo com o cotidiano;
Propostas cidadas;

Contetdo sociocientifico.

4. Alinhamento a BNCC e ao publico-alvo Competéncias e habilidades da BNCC;
Adequagao a série/ano;
Linguagem apropriada ao publico-alvo.

5. Aspectos Técnicos e Materiais Layout e atratividade visual;
Guia do professor;

Regras do jogo e cronograma;
Duvidas sobre aplicagdo pratica.

Fonte: Autora (2025).
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4.3.1 Clareza e adequacio da metodologia

Na andlise da categoria clareza e adequagdo da metodologia, evidenciou-se que a
sequéncia de ensino investigativa gamificada apresenta uma estrutura bem delineada, com
planejamento didatico coerente e organizacdo clara das etapas, o que favorece sua
compreensdo por parte dos professores.

A apreciagdo dessa categoria resultou em nota 9,7, atribuida pela primeira avaliadora,
e nota 8,95, atribuida pela segunda avaliadora, demonstrando alto potencial aos critérios que
envolvem a explicacdo do funcionamento do jogo, a narrativa envolvente e a linguagem
utilizada nos materiais. No entanto, foram feitas observagdes sobre a necessidade de tornar os
guias de aplicagdo mais objetivos e didaticos, especialmente o guia do professor, com
sugestdes para facilitar a execucao da proposta pedagogica por outros docentes, a avaliadora
destacou: “ha esclarecimentos que tornariam a execu¢do pelo professor(a) mais faceis”.
Também foi mencionada a conveniéncia de revisar os textos a luz da norma culta da lingua
portuguesa, para garantir maior clareza e corre¢do gramatical.

Esses dados apontam para uma proposta solida e bem estruturada, mas que ainda pode
ser aperfeicoada na apresentacdo dos materiais de apoio, especialmente para garantir sua
replicabilidade em diferentes contextos escolares. Em propostas baseadas na investigacao, a
clareza metodologica ¢ fundamental para que os professores compreendam as func¢des de
cada etapa e se sintam seguros na aplicacao.

De acordo com Rocha (2021), a clareza no planejamento das atividades e no papel do
professor ¢ essencial para o €xito de uma sequéncia didatica por investigacdo. Além disso, a
linguagem acessivel e correta ¢ parte do processo formativo, contribuindo para a
credibilidade do material e sua integragdo ao curriculo. Assim, mesmo com a avaliacdo geral
positiva, as sugestdes indicadas pelas avaliadoras foram acolhidas, resultando no
aprimoramento da documentagdo pedagdgica, com foco na acessibilidade e na padronizacao
do material de apoio, de modo a ampliar significativamente o alcance e o impacto da

proposta.

4.3.2 Potencial de aprendizagem e investigacao

Na categoria potencial de aprendizagem e investigacdo, foi evidenciado que a
proposta pedagdgica apresenta potencial consideravel para promover o envolvimento ativo
dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento de competéncias investigativas e a

aprendizagem significativa.
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As avaliadoras atribuiram notas entre 9 ¢ 10 demonstrando um alto potencial aos
critérios que envolvem o estimulo a curiosidade, a resolucao de problemas e a construcao de
solugdes durante o jogo. Foi reconhecido que o Escape Room desperta a motivacao dos
alunos e possibilita a aplicagdo dos conteudos em situagdes-problema. Entretanto, foi
destacada pela avaliadora: “Sugiro a criagdo de uma rubrica para avaliacdo da ficha de
acompanhamento que sera preenchida durante o Escape Room e entregue para o
professor(a)”. Além disso, mencionou a falta de clareza quanto a forma de apresentacdo das
solucdes elaboradas pelos alunos, sugerindo que esse aspecto seja melhor explicitado na
sequéncia.

Com base nessas observacdes, as sugestdes foram aceitas e as limitagdes resolvidas.
Elaboramos rubricas avaliativas, que foram incluidas no Guia do Professor, destinadas a
avaliacdo das fichas de acompanhamento dos grupos e do quadro de sistematizacao da
pesquisa. Além disso, a sequéncia foi revisada, e no planejamento da etapa de conclusao,
foram adicionadas instru¢des detalhadas sobre como os alunos devem apresentar as solugdes
construidas ao longo do Escape Room, seja por meio de registros escritos, socializagdes orais
ou materiais produzidos em grupo. Essas melhorias fortalecem o cardter investigativo da
proposta e oferecem ao professor ferramentas praticas e acessiveis para mediar € acompanhar
o processo de aprendizagem de forma mais eficaz.

Segundo Pedaste et al. (2015), a investigagdo no ensino por indagagdo envolve mais
do que responder a perguntas: exige que os estudantes justifiquem suas respostas com base
em evidéncias e construam significados a partir de suas descobertas. Para isso, ¢ necessario
que o professor disponha de mecanismos que possibilitem avaliar e acompanhar os processos
de pensamento e resolucdo de problemas dos alunos.

As rubricas de avaliagdo desempenham um papel essencial na pedagogia, pois
esclarecem de forma objetiva o que os alunos precisam aprender e dominar. Quando bem
elaboradas e organizadas, proporcionam tanto para alunos quanto para professores uma
compreensdo clara das caracteristicas e qualidades que o trabalho deve apresentar,
evidenciando as aprendizagens realizadas. Dessa maneira, as rubricas tornam-se uma

ferramenta fundamental para alinhar ensino, aprendizagem e avaliagcdo (Fernandes, 2021).

4.3.3 Contextualizacio e relevancia socioambiental
A analise da categoria contextualizag@o e relevancia socioambiental evidenciou que a
sequéncia gamificada estd articulada a problemas ambientais reais, especialmente aqueles

relacionados a conservagdo dos manguezais no contexto local.
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As avaliadoras reconheceram que as missdes do jogo sdo coerentes com situagdes
vividas na comunidade, o que torna a aprendizagem mais proxima da realidade dos alunos.
Ambas atribuiram notas entre 9 e 10 aos critérios que envolvem a contextualizacdo,
ressaltando que o jogo consegue mobilizar os estudantes a refletirem sobre seu papel na
sociedade e sobre a importancia dos manguezais. Além disso, foram sugeridas melhorias para
ampliar o protagonismo cidaddo dos alunos, como a inclusdo de ag¢des simuladas no jogo (por
exemplo, campanhas ambientais ou denuncias de irregularidades). Também foi apontado
como positiva a relagdo entre o conteido do jogo e a formagdao de atitudes criticas e
responsaveis diante de problemas socioambientais.

Consoante Gohn (2004), o processo de ensino e aprendizagem ganha relevancia
quando as informagdes estdo diretamente conectadas aos individuos em um contexto social
especifico. Parte desse processo pode ser observado na educagdo nao-formal, espago em que
a interagdo entre escola e comunidade contribui para a valorizacdo de diversos aspectos,
como os culturais, linguisticos e econdmicos, entre outros. Nessa perspectiva, o jogo Escape
Room: operacdo manguezal seguro apresenta-seé COmoO um recurso para promover essa
sensibilizacdo, ao permitir que os alunos reconhegam os impactos ambientais locais e reflitam
sobre formas de enfrenta-los coletivamente.

A EA ¢ fundamental para enfrentar a crise socioambiental, ao questionar os
paradigmas modernos que promovem o individualismo, o consumismo e a exploracdo da
natureza. Ao reconhecer a interdependéncia entre humanos e meio ambiente, ela promove
uma visdo integrada e sustentdvel, indo além de praticas convencionais influenciadas por
paradigmas reducionistas. Por meio de uma abordagem critica, a EA busca romper com
tradi¢des que reproduzem o passado, desvelando a origem dos problemas e incentivando
mudangas tanto individuais quanto coletivas. Assim, ela se torna uma pratica essencial para
transformar a realidade socioambiental e construir um futuro baseado na cooperagdo e

respeito matuo (Guimaraes, 2007).

4.3.4 Alinhamento a BNCC e ao publico-alvo

Na analise da categoria Alinhamento a BNCC e ao Publico-Alvo, observou-se que a
proposta apresenta coeréncia com os objetivos e competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), especialmente no que se refere as competéncias especificas de
Ciéncias da Natureza e a habilidade (EF09CI13), que trata da proposi¢ao de solugdes para

problemas ambientais locais.
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As avaliadoras reconheceram esse alinhamento, atribuindo notas entre 7 ¢ 10 aos
critérios relacionados aos objetivos de aprendizagem e a adequagdo do conteudo. No entanto,
uma critica importante foi apontada: a auséncia da indicagdo explicita da série/ano no guia do
professor, o que compromete a clareza da proposta para quem for aplica-la. Também foi
destacada pela avaliadora: “seria interessante colocar um quadro que correlacione as
habilidades da BNCC trabalhadas no prototipo™.

Esses apontamentos revelam a importancia de tornar a intencionalidade pedagogica
mais visivel, especialmente em propostas inovadoras que fogem do formato tradicional de
aulas expositivas. A BNCC (BRASIL, 2018) orienta que o planejamento docente deve estar
pautado por finalidades educacionais claras, articuladas as competéncias e habilidades, e
adaptadas ao nivel de desenvolvimento dos estudantes. Nesse sentido, a auséncia de um
quadro de correlacdo entre a proposta gamificada e as habilidades pode dificultar a
identificacao dos resultados de aprendizagem esperados, prejudicando a articulagdo com o
curriculo escolar.

Em atendimento as sugestdes das avaliadoras durante o processo de validacao,
especialmente no que se refere a auséncia da indicagdo da série/ano e a falta de um quadro de
correlagdo entre as habilidades da BNCC e as etapas da sequéncia, foi elaborado o quadro a
seguir (Quadro 4). O objetivo ¢ tornar mais clara a intencionalidade pedagogica da proposta,
facilitando sua aplicagdo por outros docentes e garantindo o alinhamento ao curriculo
nacional.

Quadro 4 - Relagdo entre as habilidades da BNCC, as etapas da SEI e as missoes do jogo
Escape Room: operacdo manguezal seguro (9° Ano — Ensino Fundamental)

Habilidade/ Competéncia da Etapa da SEI (Pedaste et al., Missdo/ Atividade relacionada

BNCC 2015)
EF09CI13 — Propor iniciativas Investigagdo e Conclusdo Missdes do Escape Room que
individuais e coletivas para a envolvem propostas de
solugdo de problemas conservagdo, como a
ambientais da cidade ou restauragdo do equilibrio do
comunidade, com base na manguezal, acdes contra
analise de a¢Oes de consumo desmatamento e poluig@o.

consciente € de
sustentabilidade bem-sucedidas

Competéncia especifica 2 de Investigagéo Resolugdo de missdes baseadas
Ciéncias — Compreender em problemas reais (ex: pesca
conceitos e praticas da predatodria, carcinicultura,
investigacao cientifica, mudangas climaticas) com
sentindo-se seguro no debate analise e busca de solugdes
de questdes cientificas e com base em evidéncias.

socioambientais




45

Competéncia especifica 5 de | Conceitualizagdo, Investigacdo Discussao dos impactos

Ciéncias — Construir e Conclusao socioambientais nos

argumentos com base em manguezais ¢ seus reflexos
dados e informagoes sociais; construgado de

confidveis, promovendo respostas coletivas e

consciéncia socioambiental e o posicionamentos ao final da
respeito a diversidade sequéncia com base na rotina
de pensamento

Fonte: Construido pela autora com base nos referenciais Brasil (2017) e Pedaste ef al. (2015)

Além disso, a centralidade do estudante no processo de ensino e aprendizagem,
conforme preconizado pela BNCC para o ensino fundamental, refor¢ca a importancia do
letramento cientifico e do ensino por investigagdo, rompendo com perspectivas tradicionais
de educacdo em que o professor € o unico detentor do conhecimento. Em vez disso, a BNCC
propde que o ensino de Ciéncias da Natureza seja conduzido por meio de situacdes
investigativas, aproximando os alunos dos processos e praticas da ciéncia, integrados com
outros campos do saber. Essa abordagem, alinhada a uma concepg¢ao construtivista, incentiva
os estudantes a interagirem com o objeto de estudo e seus pares, permitindo que organizem
pensamentos e elaborem explicacdes sobre o mundo com base em conceitos cientificos

(Rocha, 2021).

4.3.5. Aspectos técnicos e materiais

A andlise da categoria Aspectos Técnicos e Materiais evidenciou que o produto
educacional apresenta um visual atrativo, com organizacao estética compativel com a
proposta gamificada e linguagem adequada ao publico escolar.

As avaliadoras atribuiram notas altas entre 8 e 10 a esses aspectos, destacando a
clareza dos textos e a estrutura do jogo. Entretanto, uma delas ressaltou: “acredito que ¢
possivel algum esclarecimento em relacdo as regras”. Além disso, foram identificadas
limitacdes na documentacdo de apoio ao professor, principalmente quanto ao cronograma das
etapas, a0 acompanhamento dos grupos e ao tempo necessario para a aplicagdo das missdes.

Diante dessas observagoes, as limitagdes apontadas foram devidamente consideradas e
resolvidas. O Guia do Professor foi reformulado para incluir explicagdes mais detalhadas
sobre as regras do jogo, orientagcdes para mediacdo dos grupos, além de um cronograma
sugerido para aplicagdo das missdes ao longo das aulas. Também foram inseridas instru¢des
mais claras sobre o tempo estimado para cada etapa da sequéncia e estratégias de

acompanhamento dos estudantes durante o Escape Room, com o objetivo de facilitar a gestao
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da atividade em sala de aula. Essas melhorias visam garantir maior clareza e seguranga para
os docentes no momento da aplicacdo da proposta, ampliando sua viabilidade pratica.

Os recursos pedagdgicos sdo essenciais no planejamento do professor de Ciéncias,
pois auxiliam na construcdo de praticas educacionais mais dindmicas, contextualizadas e
interdisciplinares. Eles permitem que o professor articule teoria e pratica, promovendo uma
aprendizagem significativa e reflexiva que conecta os estudantes ao conhecimento cientifico
de forma mais participativa. Essa abordagem esta alinhada as diretrizes da BNCC e reforga a
necessidade de conectar o processo educacional ao cotidiano e as experiéncias dos estudantes

(Turmena et al., 2024).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Buscamos responder ao longo dessa pesquisa como a criagdo de uma Sequéncia de
Ensino Investigativa gamificada, usando o Escape Room, pode contribuir para o ensino sobre
a conservac¢do dos manguezais. Nessa perspectiva, refletimos sobre a SEI e a viabilidade da
sequéncia gamificada pela validagdo de especialistas.

A elaboragdao do Escape Room: Operacdo Manguezal Seguro permitiu criar um
recurso ludico que aborda os principais fatores socioambientais relacionados ao ecossistema
manguezal. A construgdo da Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada, articulada ao
jogo, possibilitou estruturar o processo de ensino em etapas que valorizam o protagonismo
dos estudantes e a construgdo coletiva do conhecimento. Ao longo da pesquisa, foi possivel
perceber a viabilidade dessa proposta para o ensino de Ciéncias, especialmente por seu
potencial em promover aprendizagens significativas, desenvolver o pensamento critico e
fortalecer a sensibilizacdo ambiental dos alunos. Assim, acredita-se que este trabalho pode
contribuir com praticas pedagodgicas mais engajadoras e conectadas a realidade dos
estudantes.

A andlise das fichas de validagdo do produto educacional Sequéncia gamificada:
opera¢ao manguezal seguro permitiu analisar a viabilidade do jogo e da abordagem, além de
confirmar seu potencial formativo e coeréncia com as diretrizes curriculares. As cinco
categorias analiticas construidas a partir dos dados revelaram aspectos centrais do processo
de wvalidagdo: clareza metodologica, incentivo a investigacdo, contextualizacdo
socioambiental, alinhamento a BNCC e estrutura técnica.

De maneira geral, o jogo e a sequéncia de ensino investigativa foram avaliados como
materiais inovadores, bem planejados € com potencial para promover aprendizagem

significativa, principalmente por sua abordagem ativa, narrativa envolvente e conexao com
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problemas reais do cotidiano dos alunos. Ao mesmo tempo, as sugestoes das avaliadoras
evidenciaram pontos de melhoria fundamentais, como o refor¢o dos instrumentos avaliativos,
a explicitagdo da série/ano no material, o detalhamento das regras do jogo ¢ a inclusdo de
rubricas que orientem a sistematizacao das aprendizagens.

O Escape Room: operagao manguezal seguro, envolvendo fatores socioambientais que
compdem os manguezais, foi fundamentada nos principios da gamifica¢dao educacional, como
desafio, narrativa, cooperagdo, feedback e progressao. Esses elementos foram utilizados com
intencionalidade pedagdgica para estimular o engajamento, a motivagdo intrinseca e a
resolugdo colaborativa de problemas, criando um ambiente de aprendizagem envolvente e
significativo. Ao articular esse recurso didatico a uma SEI, identificamos que o game pode
contribuir para o desenvolvimento das habilidades de investigacdo, argumentagdo e tomada
de decisdao dos estudantes, especialmente no contexto da conservagdo dos manguezais.
Assim, propomos o uso do Escape Room como um recurso articulador de uma SEI
gamificada, voltada ao ensino de Ciéncias, com foco na EA critica e na valorizagdo do
ecossistema manguezal.

Dessa forma, concluimos que avaliar a viabilidade do uso de uma Sequéncia de
Ensino Investigativa gamificada utilizando o Escape Room para ensinar sobre a conservagao
dos manguezais nas aulas de Ciéncias revelou-se essencial para o fortalecimento de praticas
pedagogicas contextualizadas, ativas e engajadoras. As contribui¢des recebidas possibilitam
ndo apenas seu aperfeicoamento técnico, mas também sua consolidagdo como uma proposta
formativa sensivel aos desafios da EA contemporanea.

Dentre as contribui¢cdes deste trabalho, para o ensino sobre a conservacdo dos
manguezais de Sergipe estd na proposta de unir ludicidade e investigagdo cientifica por meio
de um jogo do tipo Escape Room. Essa abordagem possibilita que os estudantes se envolvam
ativamente com os problemas socioambientais reais que afetam os manguezais locais, ao
mesmo tempo em que desenvolvem competéncias investigativas, pensamento critico e senso
de pertencimento ao territério. Ademais, o uso de personagens, mapas com locais reais de
areas de manguezal e desafios baseados em impactos concretos, como a especulacio
imobiliaria, a pesca predatéria e a poluigdo, contribui para uma aprendizagem significativa,
contextualizada e engajadora. O jogo também favorece o trabalho em grupo, o raciocinio
logico e a construgdo coletiva de solugdes.

Além de sua viabilidade de aplicagio no ensino de Ciéncias, essa sequéncia
gamificada mostra-se uma alternativa vidvel para ser utilizada no componente curricular

“Ecologia e Meio Ambiente”, proposto pelo Curriculo de Sergipe, ampliando as
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possibilidades de abordagem interdisciplinar dos conteudos ambientais de forma mais critica
e participativa.

Apesar dos resultados positivos, a realizagdo deste trabalho também envolveu desafios
importantes. A criacdo do jogo exigiu cuidado na selecdo dos conteudos cientificos, na
elaboragdo das missdes € na constru¢do de uma narrativa coerente e engajadora, sem perder
de vista os objetivos pedagdgicos. Um dos principais desafios foi o uso da TA como
ferramenta de apoio criativo e organizacional. Embora tenha contribuido significativamente
para a estruturagdo de ideias e na organizagdo dos elementos do jogo, seu uso demandou
senso critico constante, para garantir que as sugestdes estivessem alinhadas com os principios
cientificos, pedagdgicos e éticos da proposta. A articulacdo entre a gamificagdo e a estrutura
da SEI também exigiu um planejamento detalhado, para assegurar que cada etapa
contribuisse efetivamente para o processo de aprendizagem. Além disso, foi necessario
encontrar um equilibrio entre o aspecto ludico e o aprofundamento conceitual, evitando que o
jogo se limitasse ao entretenimento.

Como possibilidades para trabalhos futuros, sugere-se o registro da patente do jogo, a
ampliacdo da proposta para outros temas ambientais, a aplicacdo em diferentes etapas da
educagdo baésica e a criagao de uma versao digital acessivel. Por sua fundamentagao tedrica,
validacdo e potencial pedagogico, considera-se que este trabalho ¢ plenamente aplicavel no
contexto escolar e representa uma contribuicdo significativa para o ensino de Ciéncias e

Biologia.
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¢ APENDICE 1
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA

APRECIACAO DA SEQUENCIA GAMIFICADA OPERACAO
MANGUEZAL SEGURO.

Prezado (a) avaliador (a) vocé estd recebendo uma sequéncia de ensino investigativa gamificada para
apreciagdo. Esse processo faz parte do trabalho de conclusio de curso (TCC) intitulado SEQUENCIA DE ENSINO
INVESTIGATIVA GAMIFICADA: ESCAPE ROOM OPERACAO MANGUEZAL SEGURO. A pesquisa foi
desenvolvida por Soraia da Silva Aragjo, graduanda do curso de Ciéncias Bioldgicas, da Universidade Federal de
Sergipe, sob orientagdo da Professora Dra. Sindiany Suelen Caduda dos Santos.

O objetivo geral deste TCC ¢ avaliar as contribui¢des uso de uma Sequéncia de Ensino Investigativa (SEI)
gamificada usando o Escape room para ensinar sobre a conservacao dos manguezais nas aulas de ciéncias.

Como objetivos especificos, pretende-se: elaborar o game Escape room sobre o ecossistema manguezal,
envolvendo fatores socioambientais que compdem o ecossistema; propor o uso de uma Sequéncia de Ensino
Investigativa gamificada articulada ao Escape room na etapa de investigacdo da SEI; e identificar as contribui¢cdes da
SEI gamificada para o ensino sobre a conservacdao dos manguezais nas aulas de ciéncias.

Para tanto, convidamos Vossa Senhoria para participar deste processo de apreciacdo, mediante leitura deste
documento de apreciagdo; compreensdo do ciclo de Pedaste ef al. (2015), que trata das etapas da SEI; preenchimento
do quadro que segue com os critérios de validagdo do game (Quadro 1); e preenchimento do quadro que segue com os
critérios de validacdo da sequéncia de ensino gamificada (Quadro 2). Por fim, este documento devera ser datado e
assinado.

Agradeco a sua participagao.

Atenciosamente,

Sao Cristovao 23 de margo de 2025

(Soraia da Silva Araujo)
Graduanda do DBI/UFS
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APRECIACAO DO PROTOTIPO DE RECURSO DIDATICO ESCAPE ROOM
OPERACAO MANGUEZAL SEGURO

GRADUACAO:  CIENCIAS BIOLOGICAS

Graduanda: Soraia da Silva Araujo

Orientadora: Prof.* Dr* Sindiany Suelen Caduda dos Santos
E-mail do soraiaaraujo2000@gmail.com

responsavel pela

validacio:

*Nome completo do(a) avaliador(a):
*Perfil do(a) avaliador(a):
() Professor/a da educagdo basica
() Mestrando/a na area de
( ) Doutor/a na area de

* Assunto: instrugdes para apreciagdo do prototipo Escape Room: Operagdo Manguezal Seguro

e Todo prototipo precisa apresentar elementos essenciais para que a aprendizagem se
torne significativa.;

e Abaixo, vocé encontrara o prototipo do game, mais o quadro um, que revela os
critérios a serem considerados para apreciagdo do prototipo. Apos validagdo, o
protdtipo sera transformado em recurso didatico final.

e E neste momento serda feita a validacdo do game que estard contido na etapa de

investigacdo da Sequéncia de Ensino Investigativa



Quadro 1: Critérios para apreciacao do protétipo Escape room: Operaciao Manguezal Seguro pelos (as)
avaliadores(as).

Critérios avaliados Pontuacao 0 a 10 J Sugestoes de mudancas no
pontos (considerem protoétipo (se houver)
legenda abaixo para
pontuar)

1. O titulo do protoétipo ¢ adequado ao contetdo proposto

2. O objetivo do prototipo pode ser alcangado

3 Os conteudos sobre a conserva¢do dos manguezais sao
abordados pelo protdtipo e podem ser trabalhados pelo,
professor nas aulas de ciéncias

4  As habilidades da BNCC estdo abrangidas no|
prototipo

5 O prototipo esta adequado a série/ano

6 A metodologia de elaboracio esta clara. E possivel
compreender como o prototipo serd elaborado
detalhadamente

7. E possivel que os estudantes aprendam o(s)
conteudo(s) proposto(s) sobre a conservagdo dos
manguezais

8 Ao longo do prototipo, o contetido exposto resgata
questdes  associadas ao cotidiano, de forma
contextualizada

9. O protdtipo possui narrativa adequada ao contetido
proposto (o prototipo possui enredo atrativo que desperta
e engaja o estudante nas discussdes sobre os contetidos)

10. A linguagem do prototipo estd adequada ao
publico-alvo da aprendizagem

11. O layout do prototipo ¢ adequado e atrativo

12. Os textos do protdtipo sdo claros e seguem as normas
de lingua portuguesa

13. O protétipo proporciona feedback imediato e
construtivo (a cada situagdo de  aprendizagem ¢
oferecida a oportunidade de se refletir sobre os
conceitos abordados)

14 O protétipo pode servir de base para produgdo de
recurso didatico por outros docentes

15 O prototipo estd acompanhado de um guia/manual
que ficara disponivel para quem for utilizar o futuro
recurso didatico.

16 As missdes expressas no jogo permitem a
problematizacdo de questdes socioambientais sobre os
manguezais

17 O jogo enfatiza a investigacdo e a pesquisa sobre o
tema, durante as etapas do jogo

18 O jogo valoriza a motivagdo intrinseca e extrinseca
durante as missdes

19 As missdes possuem niveis de dificuldades que
estimulem a investigacao por parte dos estudantes

20 A mecanica do jogo ¢ bem estruturada, com regras
claras e etapas bem definidas, favorecendo o fluxo ¢ a
progressao das missoes

Total: o potencial para a aprendizagem do assunto
abordado ¢ igual ao resultado final — (considerar a soma
de todos os valores dados em cada critério e dividir o
resultado pela quantidade de itens, ou seja, dividir poq




[ 20) |

Fonte: Sindiany Suelen Caduda dos Santos (2023).

*Legenda:
Resultado final da apreciacio do protétipo pela banca avaliadora, considerando os valores atribuidos

Para valores a partir de 9 até 10, o protdtipo possui um Potencial Muito Alto - (Nota 1,0)
Para valores entre 7 e 8,9, o prototipo possui um Potencial Alto - (Nota 0,9)

Para valores entre 4 e 6,9, o prototipo possui um Potencial Moderado - (Nota 0,5)

Para valores entre 2,1 e 3,9, o prototipo possui um Potencial Baixo - (Nota 0,4)

Para valores entre 1 e 2, o protdtipo possui um Potencial Muito Baixo - (Nota 0,2)

Outras sugestoes para melhoria do prototipo poderao ser relatadas abaixo.
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APRECIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL SEQUENCIA DE ENSINO INVESTIGATIVA:
SEQUENCIA GAMIFICADA OPERACAO MANGUEZAL SEGURO

GRADUACAO:  CIENCIAS BIOLOGICAS

Graduanda: Soraia da Silva Aratjo

Orientadora: Prof.? Dr* Sindiany Suelen Caduda dos Santos
E-mail do soraiaaraujo2000@gmail.com

responsavel pela

validacao:

*Nome completo do(a) avaliador(a):

*Perfil do(a) avaliador(a):
() Professor/a da educagao basica
() Mestrando/a na area de
() Doutorando/a na area de

* Assunto: instrucdes para apreciacdo do produto educacional Sequéncia de Ensino Investigativo

e Todo Sequéncia de Ensino Investigativa precisa apresentar elementos essenciais para que a
aprendizagem se torne significativa, na aprendizagem do tema proposto;

e Abaixo, vocé encontrard orientagdes conceituais sobre a SEI, segundo Pedaste et al (2015); e o
plano de SEI elaborada, seguido do quadro X para apreciagdo, considerando os critérios

estabelecidos.



61
VALIDACAO DA SEQUENCIA GAMIFICADA OPERACAO MANGUEZAL SEGURO

Prezado (a) avaliador (a), a sequéncia de ensino investigativo gamificada, intitulada “Operagdo Manguezal
Seguro”, foi elaborada com base na literatura de Pedaste et al. (2015), seguindo as etapas: orientacdo,
conceitualizagdo, investigagdo e concluséo (Figura 1).

Figura 1. Ciclo investigativo proposto por Pedaste et al. (2015).
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Fonte: Traduzido por Sodré; Zompero; Rodrigues (2024)

Na fase de orientagdo, o professor desperta o interesse dos alunos sobre o tema e identifica suas concepgdes
iniciais. Nesse momento, também ¢ formulado o problema central pelo professor. A fase de conceitualizagdo visa
esclarecer os conceitos tedricos relacionados ao problema, baseando-se em justificativas teoricas variadas. Na etapa
de investigagdo, os alunos coletam dados, transformando sua curiosidade em solugdes praticas para o problema,
conduzindo suas proprias exploracdes sobre o tema. Por fim, na fase de conclusdo, os alunos compartilham suas
reflexdes, posicionamentos e argumentos, respondendo a questdo central e solucionando o problema proposto

(Pedaste et al., 2015).



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA

Planejamento da Sequéncia Didatica Gamificada com enfoque investigativo para a Educacio Ambiental

Sequéncia Gamificada: operacio manguezal seguro

Nome do/a professor/a:

Soraia da Silva Aragjo [ Série: [ 9° Ano

Duracio da sequéncia:

6 aulas

Unidade Tematica da BNCC

Vida e evolucédo

Tema da sequéncia didatica:

A importancia dos manguezais para o equilibrio ambiental e as ameacas a sua conservacao

Competéncias da BNCC
trabalhadas:

Competéncia especifica 2: Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos,
praticas e procedimentos da investigagdo cientifica, de modo a sentir seguranga no debate de questdes cientificas, tecnologicas, socioambientais e
do mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢ao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Competéncia especifica 5: Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informagdes confiaveis e negociar e defender ideias e pontos de
vista que promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a si proprio e ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

Habilidades da
trabalhadas:

BNCC

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solu¢do de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na analise de
acoOes de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas

Objetivos de aprendizagem:

Compreender a importancia dos manguezais, analisando sua biodiversidade, fungdes ecoldgicas e os impactos socioambientais.
Investigar problemas ambientais por meio da analise de documentos, graficos, mapas e relatos por meio do Escape room.
Desenvolver um posicionamento critico e fundamentado frente aos impactos socioambientais dos manguezais.

Contetudos da Sequéncia | Ecossistema manguezal, impactos socioambientais dos manguezais, servigcos ecossistémicos dos manguezais e conservagao e sustentabilidade dos
Didatica: manguezais.
Recursos': Video do Youtube, projetor, computador, cartolina, canetas, post-it, guia do professor (a), guia do estudante e impressora.

Organizac¢ao da Sequéncia Didatica
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! Entende-se por recursos tudo aquilo que o professor precisard para desenvolver sua aula. Por exemplo: equipamentos tecnoldgicos, recursos digitais, programas de computador, livros,

cartolinas, sites etc.



Etapas da Sequéncia Didatica Inicio da O que sera feitono 2° | O que sera feito no 3° [ O que sera feito no 4° O que sera feito no 5° Finalizacio da
Sequéncia Didatica momento da momento da momento da momento da Sequéncia
— 1° momento Sequéncia? Sequéncia? Sequéncia? Sequéncia? Didéatica — 6°
(Orientacio) (Conceitualizacao) (Investigacio) (Investigacio) (Investigacio) momento
(Conclusio)
Antes da aula (momento | Professor: Baixar o | Professor: Separar o Professor: Preparar o | Professor: Preparar o Professor: Preparar o Professor:
assincrono) video que sera material (Post-it, material que sera material que sera usado | material que sera usado | Separar o material

exibido e imprimir o
material para os
alunos.

Estudante: Nao se
aplica.

cartolina e canetas) e
imprimir os materiais.

Estudante: Fazer a
pesquisa em casa de
acordo com o roteiro
disponibilizado.

usado no Escape room
e pensar nos
ambientes que serdo
utilizados.

Estudante: Fazer a
leitura do guia do
estudante.

no Escape room e
pensar nos ambientes
que serdo utilizados.

Estudante: Fazer a
leitura do guia do
estudante

no Escape room e
pensar nos ambientes
que serdo utilizados.

Estudante: Fazer a
leitura do guia do
estudante

que sera usado na
rotina de
pensamento.

Estudante:
Construir o
material que sera
uma rotina de
pensamento
bussola..

Durante a aula (presencial ou
sincrono)

Professor:
Apresentar a
questdo
investigativa “O que
mudaria no meio
ambiente e na vida
das pessoas se os
manguezais
desaparecessem?” e
recolher as respostas

Professor: Formar
grupos com os alunos e
definir de acordo com
os crachas,
disponibilizar os
materiais e mediar. Ao
final entregar a carta da
marisqueira e explicar
as regras do Escape
room.

Professor: Mediar o
jogo e indicar quais
ambientes estdo as
missoes. Verificar a
resposta das missoes e
entregar as proximas.

Estudante: Responder
a todas as missoes,
anotar as respostas nas

Professor: Mediar o
jogo e indicar quais
ambientes estdo as
missoes. Verificar a
resposta das missdes e
entregar as proximas.

Estudante: Responder
a todas as missoes,
anotar as respostas nas

Professor: Mediar o
jogo e indicar quais
ambientes estdo as
missoes. Verificar a
resposta das missdes e
entregar as proximas.

Estudante: Responder
a todas as missoes,
anotar as respostas nas

Professor: Mediar
a discussdo e a
rotina de
pensamento da
bussola.

Estudante:
Construir e
discutir o que foi
colocado na

escritas. Reproduzir fichas de fichas de fichas de bussola.

o video e mediar a Estudante: Discutir acompanhamento. acompanhamento. acompanhamento.

discussdo acerca da | sobre a pesquisa feita

problematica. em grupo e analisar os

materiais

Estudante: disponibilizados

Responder a questdo | sistematizar tudo na

investigativa, cartolina.

assistir ao video ¢

discutir sobre a

problematica.
Sistematizacdo e Avaliag@o
Avaliagao estudantes em cada Avaliacdo do 1° Avaliagdo do 2° Avaliacdo do 3° Avaliagdo do 4° Avaliagdo do 5° Avaliagdo do 6°
aula da sequéncia didatica momento momento momento momento momento momento
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(a).

(a).

(a).

Respostas da Cartolina com a Observagdo dos alunos | Observagdo dos alunos | Observagao dos alunos | Rotina de
questao sistematizagdo da durante o Escape room | durante o Escape room | durante o Escape room | pensamento
investigativa. pesquisa. e ficha de e ficha de e ficha de bussola.
acompanhamento. acompanhamento. acompanhamento.
Como 0s estudantes | Em um roteiro Cartolina. Ficha de Ficha de Ficha de Rotina de
sistematizardo as atividades de | disponibilizado pelo acompanhamento do acompanhamento do acompanhamento do pensamento
cada aula da sequéncia didatica? | professor. grupo e do professor grupo e do professor grupo e do professor bussola.

Caso os estudantes ndo
compreendessem alguma etapa
da sequéncia, como vocé faria

No Escape room, se um grupo errar uma missao, o grupo respondera o desafio do Sr. Mistério, caso errem podem pegar outra carta do desafio até

acertarem.

Na etapa de investigacdo os grupos tiverem alguma dificuldade o professor (a) pode dar dicas de como resolver a missdo ou explicar.

utilizadas:

O PROGRESSO ¢ mangue. [S.1.: s. n.], 2024. 1 video (5 min). Publicado pelo canal Educomunicagdo PEAC. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=dkDulckbogQ. Acesso em: 18 fev. 2025.

para ndo deixar que os | Perguntar aos alunos: “O que aprendemos na ultima aula? O que ainda nao ficou claro?”

estudantes passassem para os | O professor pode verificar as sistematizacdes dos estudantes e avaliar se algum grupo tem alguma dificuldade.

proximos conteudos com

duvidas sobre os conteudos

trabalhados na sequéncia?

Referéncias Bibliograficas | ANDRADE, J. P. (org.). Aprendizagens visiveis: experiéncias tedrico-praticas em sala de aula. 1. ed. Sdo Paulo: Panda Educagio, 2021.

PEDASTE, M. et al. Phases of inquiry-based learning: Definitions and the inquiry cycle. Educational Research Review, Whasington, v.14,

p-47-61, 2015.

URSI, S.; SCARPA, D. L. Ensino de Ciéncias por investigacio: sequéncia didatica “enigma do costdo rochoso”. Sao Paulo: Universidade de

Sdo Paulo, 2016.

Elaborado pela professora Sindiany Suelen Caduda dos Santos (2021).

Observacao: as etapas da Sequéncia Didatica descritas no plano estio na referéncia de Pedaste et al. (2015) apud.Suzana e Daniela (2016).
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https://www.youtube.com/watch?v=dkDulckboqQ
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Quadro 2: Critérios para apreciaciao do produto educacional Sequéncia Operacdo Manguezal Seguro
pelos(as) avaliadores(as).

Critérios avaliados Pontuacgio 1 a 10 Sugestoes de
pontos (considerem a mudancas no produto
legenda abaixo para (se houver)

pontuar)

1. O titulo do produto educacional ¢ adequado ao contetido proposto

2. Os objetivos de aprendizagem propostos no produto educacional
podem ser alcancados

3 Os conteudos cientificos e sociocientificos abordados pelo produto
podem ser trabalhados pelo professor

4 As habilidades da BNCC considerando o curriculo de Sergipe para
discussdo da conservagdo dos manguezais estdo abrangidas no
material

5 O produto esta adequado a série/ano

6 E possivel compreender as etapas das aulas propostas para
aplicacdo da sequéncia e realizacdo de atividade investigativa

7. As solugdes propostas pelos alunos refletem a investigacdo
realizada e sdo consistentes com as evidéncias demonstradas ao
longo da sequéncia.

8 Ao longo do produto, o contetido exposto estimula a investigagdo
cientifica

9. O produto segue os passos de elaboragdo do ciclo investigativg
proposto por Pedaste et al. (2015)

10. A linguagem do produto estd adequada ao publico-alvo da
aprendizagem

11. Os textos do produto sdo claros e seguem as normas de lingual
portuguesa

12. O produto proporciona feedback imediato e construtivo (a cada
situagdo de aprendizagem ¢é oferecida a oportunidade de se refletir
sobre os conceitos abordados)

13 Na etapa de orientagdo, fica clara toda a orientacdo necessaria
para a execu¢do da SEI e o professor lanca a questdo
problematizadora

14 Na etapa de conceitualizagdo, a proposta orienta a compreensao
do problema investigativo por meio de conceitos e teorias
relevantes, estruturando o conhecimento necessario para embasar as
etapas seguintes da investigagdo

15 Na etapa de investigagdo o uso do jogo incentiva a explorar o
problema, por meio da coleta de dados, analise de evidéncias e
construgdo de solugdes possiveis

16 Na etapa de conclusdo, a proposta possibilita aos estudantes a
socializagdo dos resultados, posicionamentos e argumentos
construidos ao longo do processo investigativo, promovendo a
resolucdo do problema central

Total: o potencial para a aprendizagem do assunto abordado ¢ igual
ao resultado final — (considerar a soma de todos os valores dados em|
cada critério e dividir o resultado pela quantidade de itens, ou seja,
dividir por 16)

Fonte: Sindiany Suelen Caduda dos Santos (2024).

*Legenda:

Resultado final da apreciacio do produto pela banca avaliadora, considerando os valores atribuidos
° Para valores a partir de 9 até 10, o produto possui um Potencial Muito Alto (Nota - 1, 0)

° Para valores entre 7 e 8,9, o produto possui um Potencial Alto - (Nota - 0,9)

° Para valores entre 4 e 6,9, o produto possui um Potencial Moderado — (Nota - 0,5)

° Para valores entre 2,1 e 3,9, o produto possui um Potencial Baixo — (Nota - 0,4)

) Para valores entre 1 e 2, o produto possui um Potencial Muito Baixo — (Nota - 0,2)
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- Cada avaliadora, mais a professora da disciplina, atribuird uma nota entre zero virgula dois € um ponto. As
notas serdo somadas, totalizando em trés a pontuacdo do processo avaliativo do produto educacional.

Outras sugestoes para melhoria do produto poderio ser relatadas abaixo.

Ciente do meu papel de avaliador/a do produto educacional, assino este documento abaixo.

(Avaliador(a) do produto)
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