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Resumo

A gamificac¢@o no ensino, como o Escape Room, une diversdo, aprendizagem e reflexdo
critica sobre questdes ambientais. Neste trabalho avaliamos a viabilidade de uma
Sequéncia de Ensino Investigativa (SEI) gamificada, usando o Escape Room, para ensinar
sobre a conservagao dos manguezais nas aulas de Ciéncias. A metodologia utilizada foi
uma pesquisa de desenvolvimento, com abordagem qualitativa, a SEI foi estruturada com
base no ciclo investigativo de Pedaste ef al. (2015). O produto criado foi o jogo "Escape
Room: Operagdo Manguezal Seguro", ambientado em locais reais do estado de Sergipe.
O jogo ¢ composto por oito missdes que abordam impactos socioambientais do
manguezal. Os resultados revelaram que a SEI gamificada pode contribuir com o
desenvolvimento do pensamento investigativo, da argumentacdo e do engajamento critico
dos estudantes.

Palavras-chave: Ecossistemas costeiros; Educacdo Ambiental; Ensino por investigacao.

Abstract

Gamification in education, such as Escape Room, combines fun, learning, and critical
reflection on environmental issues. In this study, we evaluated the feasibility of a gamified
Inquiry-Based Teaching Sequence using Escape Room to teach mangrove conservation
in Science classes. The methodology employed was developmental research with a
qualitative approach; the teaching sequence was structured based on Pedaste et al.'s
(2015) inquiry cycle. The developed product was the game "Escape Room: Operation
Safe Mangrove", set in real locations in Sergipe state and consisting of eight missions
addressing socio-environmental impacts on mangroves. The results revealed that the
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gamified approach can promote investigative thinking, argumentation, and critical
engagement among students.

Keywords: Coastal ecosystems; Environmental Education; Inquiry-based learning.
Resumen

La gamificacion en la ensefianza, como el Escape Room, combina diversion, aprendizaje
y reflexion critica sobre cuestiones ambientales. En este trabajo evaluamos la viabilidad
de una Secuencia de Ensenanza Investigativa (SEI) gamificada, utilizando el Escape
Room, para ensefiar sobre la conservacion de los manglares en clases de Ciencias. La
metodologia empleada fue una investigacion de desarrollo con enfoque cualitativo; la SEI
se estructurd basandose en el ciclo investigativo de Pedaste et al. (2015). El producto
creado fue el juego "Escape Room: Operacion Manglar Seguro", ambientado en lugares
reales del estado de Sergipe y compuesto por ocho misiones que abordan impactos
socioambientales del manglar. Los resultados revelaron que la propuesta gamificada
puede contribuir al desarrollo del pensamiento investigativo, la argumentacioén y el
compromiso critico de los estudiantes.

Palabras-clave: Ecosistemas costeros; Educacion Ambiental; Ensefianza por
investigacion.

INTRODUCAO

Os manguezais sdo ecossistemas costeiros de relevancia ambiental e social,
presentes em diversas regides do mundo, responsdveis por abrigar uma singular
biodiversidade e serem essenciais no enfrentamento as mudangas climaticas. Além disso,
oferecem servigos ecossistémicos como provisdo de recursos, regulacdo climatica e
protecdo contra erosoes, além do valor cultural para as comunidades tradicionais (Souza
etal., 2018).

Apesar de sua importancia para o equilibrio ecologico e para a protegao costeira, o
conhecimento sobre os manguezais ainda € restrito a uma parcela limitada da populagio,
o que reflete a necessidade de abordagens mais atrativas e acessiveis sobre o tema,
especialmente na educacdo basica (Pereira; Porto; Aguiar, 2023).

Enquanto parte da sociedade desconhece a importancia dos manguezais, a a¢ao
humana como turismo desordenado, poluicdo e construgdes irregulares acelera sua
degradagdo. Esses ecossistemas, além de sofrerem impactos causados pelo ser humano,
sdo extremamente vulneraveis as mudangas climaticas (Bustamante; Prates; Cremer,

2024).
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A conservacao dos manguezais depende de acdes de Educacao Ambiental (EA),
que promovam a restauragdo e preservacdo desses ecossistemas e por meio da formagao
de cidadaos criticos. A EA promove discussdes sobre o uso € conservagao dos recursos
naturais, mas ¢ preciso inovar. Um passo para tal formacdo ¢ a producdo de recursos
didaticos capazes de construir uma forma prazerosa e repleta de atividades permitindo
alcancar um objetivo especifico por meio de um percurso delimitado (Pereira; Porto;
Aguiar, 2023).

O uso da gamificagc@o para discutir questdes ambientais sobre os manguezais, na
escola, pode oferecer uma abordagem pedagdgica que combina diversao e aprendizado.
Além disso, os jogos podem catalisar mudancas comportamentais, incentivando a busca
por solucdes frente aos desafios contemporaneos. Ademais, a gamificacdo ¢ capaz de
engajar os alunos de maneira interativa, tornando-os protagonistas em narrativas
educacionais (Ferreira et al., 2024).

Segundo Kishimoto (2011), o jogo pode ser compreendido por trés perspectivas
articuladas: como um fendmeno social cuja definigdo depende dos significados
construidos pela linguagem em cada contexto cultural; como um sistema estruturado por
regras que organizam e distinguem diferentes modalidades de jogos; € como um objeto
material que possibilita sua realizagdo. Dessa forma, o jogo assume sentidos variados
conforme a sociedade, possui regras que orientam a ac¢do ludica e pode ser concretizado
por meio de diferentes artefatos.

Nessa perspectiva, o jogo também 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 reacao
emocional. 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).

O Escape Room ¢ um recurso didatico gamificado, no qual os alunos precisam
resolver enigmas e cumprir tarefas em um tempo limitado para "escapar" de uma sala,
virtual ou fisica. Os desafios envolvem contetidos de diferentes disciplinas e promovem
uma aprendizagem colaborativa e significativa. Essa abordagem alia o ludico a resolugao

de problemas praticos e interdisciplinares, possibilitando a aplica¢do do contetdo escolar
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em situagdes desafiadoras. Ademais, o Escape Room contribui para o desenvolvimento

do pensamento critico, do trabalho em equipe e a tomada de decisdes sob pressdo (Moura;

Santos, 2019).

O planejamento e a constru¢cao de uma sequéncia didatica sdo cruciais para guiar os
alunos e professores na construgdo do conhecimento de forma légica. A introducdo de
jogos didaticos contribui para diversificar as aulas e facilita o desenvolvimento do

conhecimento cientifico e senso critico (Silva; Hora; Santos, 2025).

A Sequéncia de Ensino Investigativa (SEI) envolve a problematizagdo, a
formulagdo de hipdteses, a experimentagao e a argumentagdo. Esse processo permite aos
alunos desenvolverem habilidades cientificas, como o pensamento critico e a resolugio
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

(Carvalho, 2011).

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

Na elaboracao da SEI, o ciclo investigativo descrito por Pedaste et al. (2015),
referéncia adotada nesta pesquisa para criagdo da sequéncia, ¢ composto pelas seguintes
etapas: orientagao, conceitualizagdo, investigacao e conclusao. Na fase de orientagdo,
ocorre o levantamento das concepgdes iniciais dos alunos e a formulacdo da situagio-
problema para despertar seu interesse. Na fase de conceitualizagdo aborda-se a
identificacdo de conceitos tedricos que dardo suporte a formulagdo de hipoteses e
justificativas tedricas. Ja na fase de investigagdo, os alunos coletam dados e transformam
sua curiosidade em agdo para explorar diferentes respostas e estratégias. Por fim, na
conclusao, os estudantes elaboram suas proprias concepgodes e argumentos, sintetizando

suas consideragdes e respostas ao problema apresentado (Scarpa; Campos, 2018).
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A criagdo de um Escape Room: operacdo manguezal seguro, dedicado aos
manguezais e utilizando a SEI, representa uma proposta investigativa que visa preencher
uma lacuna cientifica ao oferecer uma abordagem educativa, investigativa e ludica que
acompanha uma das maiores discussdes da contemporaneidade: a crise ambiental.

A compreensdo da crise ambiental exige reconhecer sua historicidade, suas
multiplas dimensdes e a forma como temas como desigualdade socioambiental, mudangas
climaticas, conflitos e justica ambiental, perda de biodiversidade, impactos sobre
populagdes tradicionais, matriz energética e novos riscos epidemioldgicos permanecem
marginalizados no contexto escolar, apesar de sua relevancia. Diante desse cenario,
pensar a educagdo ambiental implica ndo apenas abordar tais desafios, mas fazé-lo de
modo compativel com a idade dos estudantes, promovendo a constru¢do critica e
significativa do conhecimento (Lima; Torres, 2021).

Layrargues e Sato (2024) destacam que a educagdo ambiental precisa ser
atravessada pelo estado de emergéncia climatica e pela justiga socioambiental,
redefinindo seu papel politico, pedagdgico e social em sintonia com o senso de urgéncia
contemporaneo. Para os autores, a crise climatica ainda ocupa um lugar marginal na
educacao ambiental e, quando aparece nos curriculos, tende a ser vinculada apenas a
dimensdo cientifica, sem considerar os contornos sociopoliticos que exigem escolhas
¢ticas mais ousadas, voltadas para o desenvolvimento do senso de urgéncia e para o
cultivo de praticas de cuidado alinhadas a um ambientalismo critico e transformador.

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

Objetiva-se aqui avaliar a viabilidade de uma Sequéncia de Ensino Investigativa
gamificada, usando o Escape Room, para ensinar sobre a conservagdo dos manguezais

nas aulas de Ciéncias.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Trata-se de uma pesquisa de desenvolvimento focada na criagdo e aprimoramento

de novos produtos ou processos praticos, como materiais didaticos, metodologias ou

\

manuais (Teixeira; Megid, 2017). Quanto a abordagem, caracteriza-se como uma
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pesquisa qualitativa, pois esse tipo de estudo permite aproximar o sujeito € o objeto
estudado, visto que sdo da mesma natureza (Machado, 2023). Por ser focada no
desenvolvimento da SEI gamificada, a pesquisa preocupa-se com todas as etapas de
criagdo e validacao do produto didatico, apresentando as potencialidades de investigacdo
do recurso no contexto do ensino de Ciéncias. Isso quer dizer que ndo ¢ foco desta
pesquisa revelar a aplicacdo da SEI gamificada com estudantes, mas sim apresentd-la

como um recurso didatico potencial a ser explorado futuramente.

O game foi elaborado com base nos principais problemas socioambientais que
afetam os manguezais. Cada missdo propde situacdes-problemas reais que exigem
decisdes e constru¢cdo de solucdes para avangar no jogo, abordando impactos, acdes
humanas, desequilibrio ecologico e a conservagdo dos manguezais. O processo
considerou os principios da gamificagdo como mecanica, estética e pensamento ludico
para engajar, incentivar acoes e facilitar a aprendizagem (Deterding ef al., 2011; Kapp,

2012).

Os materiais didaticos do jogo foram criados utilizando o Canva, uma plataforma
digital de design grafico que permite elaborar recursos visuais de forma simples e
acessivel. Esses materiais foram preparados para impressdao e uso fisico, garantindo
aplicacdo versatil em diferentes contextos escolares. A proposta prioriza acessibilidade,
adaptabilidade e replicabilidade por professores. Complementarmente, foram elaborados
o guia do estudante e o guia do professor, com orientagdes, materiais de apoio e instrucdes
detalhadas para a aplicacdo da SEI. Além disso, a inteligéncia artificial (ChatGPT) foi
empregada de forma ética no desenvolvimento da narrativa, da jogabilidade e dos
desafios, bem como na geracao dos personagens do jogo, assegurando coeréncia visual

entre os elementos graficos.

Os ambientes foram escolhidos com base na sua representatividade ecologica,
social e simbolica dentro do ecossistema manguezal do estado de Sergipe. Foram
escolhidos os ambientes de Aracaju: Rio Poxim, Parque dos Cajueiros, Rio Sergipe e
Mosqueiro; e o manguezal do povoado da cidade de Estincia, chamado Muculanduba.
Os temas abordados incluem: polui¢do, desmatamento, pesca predatoria, especulagdo

imobilidria, mudangas climaticas e sequestro de carbono.
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Para maximizar o potencial educativo do Escape Room, foi proposta uma SEI, com
base no ciclo investigativo de Pedaste et al. (2015): orienta¢do, conceitualizagio,
investigacdo e conclusdao. A SEI foi projetada para integrar a gamificagdo 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. Vale salientar que
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).

Para avaliar a viabilidade da SEI gamificada no ensino sobre a conservagdo dos
manguezais, realizamos uma avalia¢do por pares (Alves-Mazzotti, 2006). Nessa etapa,
professoras da area, uma especialista em ecossistemas costeiros € outra com experiéncia
em Educacdo Bésica e pos-graduacdo em metodologias ativas, foram convidadas a
explorar o game. Essa apreciacdo foi fundamental para coletar concepcoes qualificadas
sobre a viabilidade da SEI gamificada em promover a compreensdo sobre os fatores

socioambientais que compdem o ecossistema manguezal.

As avaliadoras receberam uma ficha com critérios para avaliar a gamificacdo e a
SEI, a qual contava com uma escala de nota para auxiliar na apreciagdo. Os valores entre
9 e 10 indicavam que o recurso didatico possuia um Potencial Muito Alto; para valores
entre 7 ¢ 8,9, o produto possuia um Potencial Alto; para valores entre 4 ¢ 6,9, o produto
possuia um Potencial Moderado; para valores entre 2,1 e 3,9, o produto possuia um

Potencial Baixo; para valores entre 1 e 2, o produto possuia um Potencial Muito Baixo.

As avaliadoras receberam todo o material didatico do jogo e o planejamento da SEI
para andlise. A avaliagdo por pares permitiu verificar o potencial educativo da atividade,
avaliando seu cumprimento dos objetivos de sensibilizagdo ambiental e compreensdo dos
ecossistemas, além de identificar tanto os pontos fortes quanto as oportunidades de

melhoria.

Para a analise dos dados sobre a viabilidade da SEI gamificada utilizamos a analise
qualitativa de Gibbs (2009), que se baseia na identificagdo, codificagdo e interpretagdo de

padrdes tematicos presentes nos dados textuais. A andlise qualitativa segue etapas como
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a leitura exploratoria, a criagdo de codigos descritivos € a organizacao desses codigos em

categorias tematicas, que estruturam a interpretacdo dos dados (Gibbs, 2009).

A anélise qualitativa da sequéncia gamificada foi realizada com base nos critérios
apresentados na ficha de apreciacdo aplicada junto aos especialistas. As categorias
consideradas para a analise foram: clareza e adequagdo da metodologia utilizada;
potencial para promover a aprendizagem e estimular a investigagdo; contextualizagdo e
relevancia socioambiental do contetido abordado; alinhamento com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e com as caracteristicas do publico-alvo; e, por fim, os

aspectos técnicos € 0s recursos materiais envolvidos na proposta.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Escape Room: opera¢ao manguezal seguro.

A proposta combina o ensino por investigagdo contextualizada no estado de
Sergipe, integrando desafios que exploram a importdncia e as caracteristicas do
ecossistema manguezal. Essa abordagem atende ao que preconiza o Curriculo de Sergipe,
que valoriza a articulagdo dos conteudos escolares com os contextos locais e regionais,
promovendo o pertencimento, a identidade cultural e a valorizagdo do territorio. O Escape
Room foi ambientado em um mapa com cinco areas reais de manguezais sergipanos, cada

um associado a impactos ambientais especificos (Figura 1).

Fonte: dados dos autores, 2025.

Figura 1 — Mapa do Escape Room.
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Nesse mapa sao indicados numeros de 1 a 8, nos quais estdo as missoes contendo
cada uma um personagem que precisa de ajuda dos estudantes para resolver os problemas.
Os estudantes sdo organizados em grupos para resolver as missoes. Cada grupo recebe
um crach4d com o nome de um animal tipico da fauna do manguezal: guaiamum, aratu,

caranguejo-uc¢a, garca, peixe-boi, ostra, sururu e capivara (Figura 2).

GualaMum AraTU
CARANGUEJO-UGA @ Garga
PEeIXE-BOI ‘ OsTrA
Survrt ‘ CaPrvara

Fonte: dados dos autores, 2025.
Figura 2 — fcones dos grupos
Os grupos recebem uma carta introdutoria escrita pela personagem Maria José, uma

mulher marisqueira ficticia inspirada nas comunidades tradicionais sergipanas (Figura 3).

L)

%
5

ESCAPEROOM =
Operagio wanguezal sequro

Carta da Maria Tasé

Queridos estudantes,

s estdo lendo ests carta, significa que tambén

donados por aquele que quer Sestruir nosso
menguezal. Meu nome & Meria José, scu marisqueira e
passo os diss entre as éguas e as rafzes do mangue,
conhecends cada canto desse lugar Gue me sustenta o
sustenta tantas fanflias.

Mas agora, tudo estd em risco. Sr. Mistério, um
inimigo Invisivel, mss podercso, Quer acavar com o
nosso manguezal. Ele nos prendeu aqui pers que ninguén
descubra a verdade sobre seus plancs. Se ndc agirmos
r#pido, tudo pode ser perdido.

Vocés =80 minha dnica esperancal Precisam investigar,
resalver os desafios © restaurar o equilfbrio desse
ecossistena. Comecem com Dona Rosa, ume moradora que
tem percebido mudangas estranhas no Rio Poxim, Ougam o
s sla tem a dizer e ajuden-na a descabrir a verdade

Sigam s pistas. enfrenten os dessfios e descubrem &
verdade, 0 destino do manguezal estd nas suas mdos!
Com esperanga,

Maria José

Fonte: dados dos autores, 2025.

Figura 3 — Carta da Marisqueira.

Na narrativa, Maria José representa a populacao local e, junto aos estudantes, ¢

aprisionada pelo vildo Sr. Mistério, que simboliza forcas que ocultam os problemas dos
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manguezais. Para escapar, os grupos devem resolver missdes. As oito missdes abordam
problemas socioambientais reais e foram organizadas em ordem crescente de

complexidade. A seguir, o Quadro 1 apresenta os personagens, problemadticas e os

desafios correspondentes.

Quadro 1 — Apresentacdo das missoes

Missdo

Problematica

Desafio investigativo

1 - O problema
do Rio Poxim

Personagem

Ela relata que ha alguns
dias o manguezal comegou
a exalar um forte odor, o

Os estudantes devem
ajuda-la a descobrir a

do Rio Poxim

Bidloga
Carol

Rio Poxim.

que preocupa a | causa do odor.
comunidade.
. . Ela precisa de ajuda
2 - Ela  identificou  uma prect J
- , N para analisar dados e
Contaminagao possivel contaminagdo no

encontrar a fonte desse
poluente.

Ela observou indicios de

Ela precisa de ajuda

4 - Resgate da

ﬂ.
*ls
> S

levantamento das espécies

3 - O mangue desmatamento ilegal na | para analisar os dados
em risco Gestora regido do Parque dos |e descobrir quem estd
ambiental | Cajueiros. desmatando
Luana
Estava realizando um

Os estudantes devem

o . ¥ g da flora e fauna do | . .,
biodiversidade . ajuda-lo a recuperar as
. Pesquisador | manguezal, mas perdeu os | . ~
perdida informagades.
Eduardo dados coletados.
(ot ) ‘ | Os ‘estudantes gievem
oS Ricardo é um empresario | analisar a licenca
5-0Oavancoda N que pretende construir um | ambiental e decidir se
especulagdo Empresario | resort em uma érea do | a construgdo deve ou
Ricardo manguezal no Mosqueiro. | ndo ser aprovada.
Ele estd  enfrentando
: Sy Os estudantes devem
6 - Pesca dificuldades devido a pesca | . . .
L. R identificar os impactos
predatéria e predatoria e a presenca de o
.. . dessas praticas.
carcinicultura Pescador tanques de carcinicultura
Jodo no Rio Sergipe.
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Eles precisam
compreender melhor esse
processo € buscar formas
de preservar a capacidade

7 - Sequestro
de carbono no

manguezal Engenheira
ambiental do manguezal de
armazenar carbono.

Ela precisa de ajuda
para organizar
informagdes sobre o
papel dos manguezais
no  sequestro  de
carbono.

Camila

O desafio sera conectar

8 - Os Ela compartilha dados A
. , essas evidéncias e
impactos das sobre o aumento do nivel | . . .
o identificar os impactos

mudancgas do mar, a salinizagdo do .

C . ~ | mais  graves que
climaticas no | (Cjentista solo e o risco de submersao
manguezal 1 de areas de mangue ameagam 08

& Helena & manguezais.

Fonte: dados dos autores, 2025.

O jogo desempenha um papel fundamental no momento da investigagao, ao tornar

o contetdo mais acessivel e promover uma aprendizagem mais concreta. Ele estimula a

interagdo com os conceitos trabalhados, possibilita a identificagdo de dificuldades, a

discussdo de dividas e o engajamento em atividades cognitivas. Ao aliar aprendizado e

prazer, o jogo contribui para a construgdo ativa do conhecimento, potencializando o

processo investigativo (Agostini et al., 2022).

No desafio final (Figura 4), os estudantes descobrem que o vildo Sr. Mistério esta

por tras de todos os problemas enfrentados ao longo do jogo.

ESGAPE ROOM
Operagio wanguezal sequr
Desatio fimal

Fonte: dados dos autores, 2025.
Figura 4 — Desafio final.
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Para escapar e proteger o manguezal, eles precisam responder a pergunta sobre os
servicos ecossistémicos, entendidos como os beneficios fundamentais gerados pelos

ecossistemas.

O uso da narrativa gamificada, centrada na personagem Maria José e no vilao Sr.
Mistério, alinha-se aos principios de gamificacao propostos por Deterding et al. (2011),
que definem o conceito como o uso de elementos de design de jogos em contextos nio-
ludicos. A estrutura narrativa do jogo com sua protagonista marisqueira € o antagonista
representando ameagas ambientais exemplifica a aplicagdo de elementos de jogos para

criar engajamento em um contexto educativo.

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 mediacdo, as rubricas de avaliagdo e o gabarito

do game (Figura 5).

SEQUENGIA GAMFIGADA @
Operasiio manguezal sequro

Gu1a po Proressox (a)

Fonte: dados dos autores, 2025.
Figura 5 — Guia do professor.

Ja 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 introdugdo ao enredo, os objetivos da gamificagao,
as regras e recomendacdes para a realizagdo das missdes. Ambos os guias foram
concebidos de forma complementar, garantindo a coeréncia didatico-metodologica da

proposta e favorecendo sua aplicagdo em diferentes contextos escolares.
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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 relaciona-se a conservacgao,
as solugdes para problemas ambientais e a sustentabilidade. Estes topicos integram os
componentes curriculares previstos para essa série, conforme a especificacao dos objetos

de conhecimento e habilidades:

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

(EF09CI13) Investigar e propor iniciativas individuais e coletivas para a
solugdo de problemas ambientais que ocorrem no espaco urbano ou rural da
cidade ou da comunidade, com base na analise de agdes de consumo consciente
e de sustentabilidade bem-sucedidas (Sergipe, 2018).

No Quadro 2 esté apresentada a estrutura da SEI, identificando: tema, série, nimero

de aulas previstas, objetivo geral e questdo central.

Quadro 2 — Estrutura da SEI

Tema A 1mportancia dos manguezais para a sustentabilidade
ambiental ¢ as ameacas a sua conservagao
Série 9° ano do ensino fundamental 11
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: dados dos autores, 2025.

A seguir, no Quadro 3 apresenta-se um panorama das etapas da SEI, com a
descricao das aulas, das atividades propostas e das acdes que os alunos deverao realizar
para alcangar a resolu¢cdo do problema. Os materiais complementares como o /ink do
video, o questionario e o roteiro de pesquisa fazem parte da proposta e estdo no guia do

professor.
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Quadro 3 — Etapas da SEI

Etapa Objetivo de aprendizagem Estratégias didaticas
Compreender a  importincia ,
T . 1o O (A) professor (a) apresentara
ecologica, social e econdmica dos ~
. a questdo central.
manguezais. .
., A seguir, os estudantes
Levantar hipoteses e ~ _ .
. . . A deverdo assistir a um video do
Orientagdo conhecimentos prévios sobre o .
tema Youtube sobre os impactos
) . socioambientais dos
Demonstrar curiosidade e .
. . . manguezais e
interesse em  investigar  as .
i responder o questionario.
ameacas aos manguezais.
Aprofundar o conhecimento sobre | Os alunos irdo fazer uma
conceitos  relacionados  aos | pesquisa de acordo com um
manguezais. roteiro de pesquisa. Em sala de
.. ..~ | Utilizar fontes confidveis para | aula os estudantes formardo
Conceitualizacao . -
fundamentar o conhecimento. grupos que irdo fazer a
Estimular 0 didlogo | sistematizacdo. Ao final da
argumentativo com base em | aula o (a) professor (a) entrega
informacdes verificadas. a carta da marisqueira.
Identificar as causas e
consequéncias dos  impactos
ambientais nos manguezais. D .
. ... | Os grupos irdo vivenciar o
Investigar problemas ambientais ~
. (1 Escape  Room: operacgao
- por meio da andlise de .
Investigacao . manguezal seguro. O jogo
documentos, graficos, mapas e < A
; pode ter duragdo de trés horas
relatos por meio do Escape Room. aulas
Valorizar a cooperacdo, o didlogo ’
e o respeito as ideias dos colegas
durante o processo investigativo.
Sistematizar os conhecimentos
adquiridos sobre 0os manguezais e
0s problemas ambientais | Para concluir e discutir o que
investigados. foi vivenciado durante a
Relacionar as descobertas feitas | sequéncia o (a) professor (a)
Conclusao ao longo das missdes com a | faz a proposta de construgdo de
solugdo do problema central. uma rotina de pensamento da
Desenvolver um posicionamento | bussola.
critico e fundamentado frente aos
impactos socioambientais dos
manguezais.

Fonte: dados dos autores, 2025.

Na etapa de orientacdo, o professor introduz o tema e promove discussdes iniciais
para explorar o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema. O uso do video na educacdo

¢ uma ferramenta importante por sua forma de engajar e motivar os alunos. No contexto
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da EA, possibilita a problematizagao de questdes complexas, estimulando discussoes e

uma compreensdo mais aprofundada dos desafios ambientais (Ferreira; Limberger, 2017).

A etapa de conceitualizagdo envolve a formulagao de questdes e hipoteses com base
em teorias, a partir do problema proposto na fase de orientacao. 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 hipdteses, proprias da fase de conceitualizagio

(Scarpa; Campos, 2018).

A etapa de investigacdo serd realizada ao longo de trés aulas e consistird na
execucao do Escape Room: operagdo manguezal seguro. A investigacao atua como uma
ferramenta capaz de estimular o interesse pela observacdo, exploragdo e resolugdo de
problemas, favorecendo a construgdo de conceitos com base nos conhecimentos prévios

(Reis; Argdlo; Souza, 2024).

O jogo didatico gamificado atua como um catalisador para a investigagao, tornando
o ensino mais dindmico e proximo da realidade dos alunos. E por meio do jogo que a
pratica investigativa se concretiza, permitindo que os estudantes formulem, testem e

revisem hipoéteses (Paula; Ferreira, 2023).

Na aula final, os estudantes participardo da rotina de pensamento da bussola,
refletindo sobre os conhecimentos construidos ao longo da sequéncia. A atividade retoma
a pergunta investigativa e permite avaliar criticamente o que foi aprendido sobre os
manguezais, suas fungdes e os problemas que os afetam. As “Rotinas de Pensamento”
sdo estratégias praticas que tornam o aprendizado visivel para os docentes e discentes,
estimulam processos mentais e colaborativos, e podem ser adaptadas a diferentes

contextos educacionais (Andrade, 2021).

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

Investigativa gamificada
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Para essa analise, foram elaboradas cinco categorias com base nas fichas de

validagdo realizadas pelas avaliadoras. O Quadro 4 apresenta a sintese dessas categorias,

incluindo os aspectos mensurados, as sugestoes de aprimoramento € as notas atribuidas.

Quadro 4 - Representagdes das categorias para as contribui¢des da sequéncia
de ensino investigativa gamificada

Indicacées de Notas
Categorias Codigos melhcorias atribui
das
Organizagao das etapas da SEI; )
l. Clareza d Clareza das instrucdes; Tomar 0s guias
adequagao dd Linguagem acessivel; mais. objetivos e | 8,9-9,7
metodologia Narrativa envolvente. didaticos.
Estimulo &  investigacdo
. cientifica;
2. P.O tencial - de Curiosidade e resolugdo de | Criar rubrica de
aprendizagem e i - 9-10
investicacio problemas; avaliacao.
gag Construcao de solugoes;
Avaliagdo.
.. | Abordagem de problemas reais; | Sugeridas acdes
. 1 . o |
3. Contextua 1zacao Relacdo com o cotidiano; simuladas  para
e relevancia s . 9-10
socioambiental Propostas cidadas; ampliar
Contetdo sociocientifico. protagonismo.
Competéncias e habilidades da hllfeluire; réli(?r?:d;z
4. Alinhamento & | BNCC; T
BNCC e ao publico- | Adequagdo a série/ano; competéncias  da 7-10
alvo Linguagem apropriada ao p
1T BNCC abordadas
publico-alvo. s
no prototipo.
Layout e atratividade visual; .
s Clarificar regras e
L Guia do professor; .
5. Aspectos Técnicos . ampliar
.. Regras do jogo e cronograma; . ~ 8-10
e Materiais e .2 orientagoes
Duvidas  sobre  aplicacdo -
- praticas.
pratica.
Fonte: dados dos autores (2025).
As categorias “Clareza e adequacao da metodologia”, “Contextualizagao

socioambiental” e “Aspectos técnicos € materiais” foram bem avaliadas, com sugestdes
pontuais de melhorias, como a revisdo do guia do professor, ajustes nas regras do jogo e
o refor¢o da linguagem acessivel. Essas contribui¢des foram incorporadas a versao final

do produto.
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Destaca-se, de forma especial, a categoria ‘“Potencial de aprendizagem e
investigacdo”, que recebeu notas entre 9 e 10. As avaliadoras ressaltaram que o Escape
Room promove engajamento e estimula a resolu¢do de problemas reais. Uma das
contribui¢des mais significativas foi a sugestio de elaboragdo de uma rubrica avaliativa,

que foi efetivamente implementada.

As rubricas de avaliagdo desempenham um papel essencial na pratica docente, pois
esclarecem de forma objetiva o que os alunos precisam aprender. Quando bem
elaboradas, oferecem aos estudantes e professores uma compreensao clara das qualidades
esperadas no trabalho, evidenciando as aprendizagens realizadas (Fernandes, 2021). Essa
concepcao se alinha a ideia de que o erro deve ser compreendido como parte do processo
investigativo e da constru¢ao do conhecimento (Carvalho, 2011). Nesse sentido, o Escape
Room estimula praticas avaliativas processuais e formativas, reforcando a poténcia

pedagobgica da proposta.

Ressalta-se que na categoria Alinhamento &8 BNCC e ao publico-alvo, também
enfatizada pelas avaliadoras, a principal recomendagao foi a criagdo de um quadro que
relacionasse diretamente as missdes do jogo as habilidades e competéncias previstas na
BNCC. Essa sugestdao foi incorporada, resultando em um instrumento que fortalece o

alinhamento didatico-curricular da proposta.

Como aponta Rocha (2021), a abordagem investigativa permite uma integracao
mais significativa entre os contetidos escolares e as competéncias da BNCC, na medida
em que mobiliza saberes cientificos a partir de problemas contextualizados. Essa
articulacdo favorece uma aprendizagem mais ativa e coerente com os principios da

educacao basica contemporanea.

Além disso, os resultados da validacdo dialogam com estudos da area de ensino de
Ciéncias que investigam o uso de SEI e gamificagdo. Pesquisas como as de Silva, Hora e
Santos (2025); e Reis, Argolo e Souza (2024) indicam que propostas gamificadas tendem
a ampliar o engajamento dos estudantes, favorecer a resolugdo colaborativa de problemas
e promover aprendizagem significativa aspectos também evidenciados pelas avaliadoras
deste estudo. No entanto, esses mesmos autores apontaram que a aplicagdo em sala de

aula pode suscitar implicagdes relacionadas a dificuldade dos estudantes com a

Recebido em: 25/08/2025 e15224 17
Aceitoem: 10/12/2025

Revista Insignare Scientia



S v.9,nl1, 2026

DOI: 10.36661/2595-4520.2026v9n1.15224

constru¢do do conhecimento cientifico e ao papel do professor como mediador ¢ a

autonomia dos estudantes.
CONSIDERACOES FINAIS

Buscou-se compreender ao longo dessa pesquisa como o desenvolvimento de uma
Sequéncia de Ensino Investigativa gamificada, usando o Escape Room, ¢ com validag¢ao

de especialistas, pode contribuir para o ensino sobre a conservagao dos manguezais.

A elaboragdo do “Escape Room: Operagao Manguezal Seguro” resultou em um
produto educacional que aborda, de forma ludica e contextualizada, os principais fatores
socioambientais que impactam os manguezais. Foi proposta ainda uma SEI gamificada,
na qual o Escape Room integra a etapa de investiga¢do, compondo um percurso didatico
estruturado com potencial para favorecer o protagonismo dos estudantes e incentivar uma

aprendizagem mais ativa e significativa.

A avaliagdo da viabilidade desta SEI gamificada com o Escape Room confirmou
seu potencial para fortalecer praticas pedagogicas ativas, articulando ludicidade e
investigacdo cientifica no ensino da conserva¢do dos manguezais. Além de engajar os
estudantes na resolu¢do de problemas reais € no senso de pertencimento, a proposta
mostra-se adequada ao componente “Ecologia e Meio Ambiente” (Sergipe, 2025). Sua
estrutura flexivel permite ainda adaptacdes interdisciplinares que conectam o

conhecimento cientifico a realidade local, promovendo a préxis agcdo-reflexao-agao.
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