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Resumo: A educacdo matematica enfrenta desafios significativos, especialmente no que se refere a uma
aprendizagem significativa que permita aos estudantes integrarem novos conhecimentos as suas estruturas
cognitivas pré-existentes. Os métodos tradicionais frequentemente enfatizam a memorizacdo mecanica em
detrimento da compreensdo conceitual, o que resulta em desmotivagdo e em uma aprendizagem superficial. Em
resposta a esse cendrio, os jogos de escape educacionais tém emergido como uma abordagem inovadora para
potencializar a motivag@o, o engajamento ¢ as habilidades de resolu¢do de problemas dos alunos. Este estudo
investiga o potencial dos jogos de escape como ferramentas pedagogicas, propondo critérios de design essenciais
que asseguram sua eficacia em contextos educacionais. Esses critérios envolvem o equilibrio entre desafio
cognitivo e acessibilidade, a integragdo dos principios da aprendizagem significativa e a promogdo da colaboracdo
por meio de narrativas imersivas e enigmas bem estruturados. Como metodologia, adotou-se uma pesquisa
qualitativa, baseada em revisdo bibliografica e na analise de trabalhos prévios sobre jogos de escape educacionais,
complementada por uma abordagem autoetnografica, na qual o pesquisador testou e avaliou jogos de escape de
forma sistematica. Adicionalmente, esta pesquisa examina de que maneira ferramentas digitais podem apoiar o
desenvolvimento de jogos de escape que estejam alinhados aos objetivos curriculares, sem comprometer a
experiéncia interativa e envolvente. Por meio da analise de jogos de escape educacionais ja existentes e da
identificacdo de boas praticas, o estudo oferece um referencial para a elaboragdo de jogos que favoregam uma
compreensdo conceitual mais profunda e a participacao ativa dos estudantes. Os resultados indicam que, quando
cuidadosamente estruturados, os jogos de escape podem constituir instrumentos poderosos para transformar
ambientes de aprendizagem tradicionais em espagos dinamicos e estimulantes, que incentivam o pensamento
critico e a retengdo do conhecimento.

Palavras-chave: Jogos de Escape Educacionais; Aprendizagem Significativa; Educagdo Matematica.

Abstract: Mathematics education faces significant challenges, particularly in fostering meaningful learning that
enables students to integrate new knowledge into their existing cognitive structures. Traditional methods often
emphasize rote memorization rather than conceptual understanding, leading to disengagement and superficial
learning. In response, educational Escape Games have emerged as an innovative approach to enhancing student
motivation, engagement, and problem-solving skills. This study explores the potential of Escape Games as
pedagogical tools by establishing key design criteria that ensure their effectiveness in educational settings. These
criteria include balancing cognitive challenge and accessibility, integrating meaningful learning principles, and
fostering collaboration through immersive narratives and well-structured puzzles. Methodologically, this study
was conducted as qualitative research, based on a literature review and the analysis of previous studies on
educational escape games, combined with an autoethnographic approach through the systematic testing of escape
games. Additionally, this research examines how digital tools can support the development of Escape Games that
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align with curricular objectives while maintaining an engaging and interactive experience. By analyzing existing
educational Escape Games and identifying best practices, this study provides a framework for designing games
that promote deeper conceptual understanding and active participation. The findings suggest that when carefully
structured, Escape Games can serve as powerful tools for transforming traditional learning environments into
dynamic and stimulating spaces that encourage critical thinking and knowledge retention.

Keywords: Educational Escape Games, meaningful learning, mathematics education.

INTRODUCAO

No Brasil, o processo de aprendizagem em Matematica tem se mostrado deficitario.
Uma das evidéncias ¢ apresentada pelos dados do PISA (Programa Internacional de Avaliagao
de Estudantes, 2022): entre os estudantes brasileiros de 15 anos, apenas cerca de 10%
demonstraram ter aprendido ao menos o minimo esperado para sua faixa etaria. Quando a
amostra ¢ restringida a alunos de baixa renda, esse percentual cai para apenas 3,1%.
Infelizmente, esses resultados ndo tém sofrido alteracdes significativas ao longo dos anos
(Tenente, 2024).

A preocupagdo com a aprendizagem matematica também ¢ destacada em documentos
oficiais da educagdo brasileira, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente ao enfatizar a importancia do conhecimento matematico para todos os estudantes
da Educagdo Basica (abrangendo os ensinos fundamental € médio), e ndo apenas para os 10%
com melhor desempenho no PISA. A Matematica possui amplas aplicagdes na sociedade e
contribui para a formacao de cidaddos criticos e responsaveis (Brasil, 2018).

A aprendizagem mecanica, ou, nos termos de Paulo Freire, a “educacdo bancaria”,
compreende o estudante como um receptor passivo, a ser preenchido com conhecimentos
transmitidos pelo professor, sem qualquer espago para o didlogo. As avaliagdes, nesse modelo,
se limitam a reproducdo da informacao (Ausubel, 2003; Freire, 2019). A Matematica escolar,
muitas vezes, ¢ ensinada de forma altamente mecénica, com pouca ou nenhuma aten¢do a
compreensdo conceitual dos alunos, mas sim com foco na memoriza¢do de regras e com
aplicagdo de exercicios desvinculados da realidade dos estudantes.

Essa abordagem leva o aluno a estudar apenas com o objetivo de memorizar conteudos
e ser aprovado nas avaliagdes, sem preocupag¢do com o seu proposito (Lacerda, 2023). A
simples transmissdo de contetidos e a exigéncia de provas centradas na repeticdo geram uma
cultura de memorizagao desvinculada da compreensado, fazendo com que o conhecimento seja
rapidamente esquecido (Moreira, 2011). E evidente que essa desconexio entre o curriculo e as
vivéncias dos alunos produz consequéncias negativas e duradouras para todos os envolvidos no

processo de ensino-aprendizagem (Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge, 2020).
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Pesquisadores como Lucamba, Lencastre e Silva (2020) identificam causas como a falta
de compreensdo de conceitos basicos, a auséncia de motivagao, a pratica insuficiente, questdes
emocionais e/ou de satide mental, a instru¢ao inadequada e métodos de ensino ineficazes. Como
proposta de solucdo, os pesquisadores destacam que o ensino de Matematica deve estar mais
conectado a vida cotidiana dos estudantes e as suas experiéncias. Pontes et al. (2022), por sua
vez, argumenta que € necessario transformar tanto educadores quanto alunos em sujeitos ativos,
participes do processo educativo, promovendo uma experiéncia de aprendizagem significativa
e alinhada a realidade de todos os envolvidos (Pontes et al., 2022).

Para estabelecer uma ligagdo concreta entre ensino e aprendizagem, torna-se viavel
desenvolver metodologias de ensino baseadas em propostas contextualizadas, mais préximas
da realidade dos estudantes, substituindo problemas desarticulados ou desatualizados por
situacdes que reflitam o cotidiano dos alunos ou abordem questdes que lhes sejam relevantes,
preparando-os para o futuro (Lucamba; Lencastre; Silva, 2020).

A aprendizagem significativa ocorre quando os estudantes conectam seus
conhecimentos prévios — denominados por Ausubel como ‘“‘subsungores” — aos novos
conceitos. Esse novo contetido passa a fazer sentido ao estudante e pode, inclusive, tornar-se
um novo subsungor, favorecendo uma aprendizagem mais eficaz (Pontes et al., 2022).

Para além da mera aquisi¢ao do conhecimento desejado, ¢ fundamental que os materiais
utilizados possuam significado para o estudante, possibilitando a vinculacio com seus
conhecimentos prévios (Melotti; Cardoso, 2022). Assim, a aprendizagem significativa torna-se
um elemento essencial em sala de aula, integrando todas as etapas do processo de constru¢ao
do conhecimento: planejamento, referéncias (subsungores), materiais, objetivos, avaliacdo e
reavaliagdo (com foco na evolucdo do conhecimento), o que também potencializa a
comunicagdo entre professor e aluno (Jover, 2023).

Ainda que essa conexdo ndo garanta a aprendizagem por si sO, ela ocorre quando o
estudante consegue estabelecer uma relagdo entre o novo saber e algum aspecto fundamental
de sua estrutura cognitiva, o que ¢ indispensavel para que a aprendizagem seja significativa
(Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge, 2020). Um exemplo de verificacdo dessa hipotese pode ser
observado em experimentos comparativos com problemas matematicos centrados na resolugao
de situagdes-problema, alguns descontextualizados e outros contextualizados. Nestes tltimos,
os alunos obtiveram melhores resultados, especialmente quando o contexto estava relacionado
ao seu cotidiano — ou seja, quando havia aprendizagem significativa (Silva-Pires; Trajano;

Araujo-Jorge, 2020).
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A aprendizagem significativa ¢ essencial no processo educacional, pois permite ao
individuo adquirir e armazenar um volume consideravel de ideias e informagdes de forma
eficaz, integrando o novo conhecimento de maneira substancial — e ndo arbitraria— a estrutura
cognitiva ja existente (Pontes et al., 2022). No entanto, nem todo novo conhecimento resultara
imediatamente em aprendizagem significativa, uma vez que certos conceitos inicialmente
aprendidos de forma mecanica poderdo, futuramente, tornar-se subsungores para novas
aprendizagens com significado (Marques; Couto; Lima, 2019).

Nesse contexto, o uso de recursos tecnoldgicos na educagdao pode desempenhar um
papel crucial na facilitacdo da aprendizagem significativa, oferecendo ambientes dindmicos e
interativos que incentivam o engajamento ativo dos estudantes com os conceitos matematicos.
Ferramentas digitais ndo apenas otimizam a eficiéncia computacional, como também criam
oportunidades para uma aprendizagem exploratoria, permitindo que os alunos construam
conhecimento por meio da experimentacdo e da descoberta. Dessa forma, torna-se essencial
investigar como tais recursos podem ir além da mera utilidade procedimental e promover um
envolvimento cognitivo mais profundo, ao integrar ludicidade e imaginagdo ao processo de
aprendizagem (Jover, 2023).

Ha ampla produgao cientifica que destaca os beneficios da computacdo na aprendizagem
matematica, tais como o aumento da velocidade nos célculos, a capacidade ampliada de simular
cenarios reais, o uso de ferramentas graficas avancadas e a disponibilidade de softwares
educacionais que permitem aos estudantes aprenderem com os proprios erros, desenvolver
habilidades de resolug¢do de problemas, entre outros. No entanto, para além dessas vantagens
pragmaticas, coloca-se a questdo: como ampliar o potencial transformador da realidade por
meio da imaginagdo — um aspecto que transcende a ldgica estrita e combina a eficiéncia na
aprendizagem com a ludicidade (Jover, 2023; Huizinga, 2014)?

Nesse sentido, de acordo com a BNCC (2018), o estudo da Matematica visa, entre outros
objetivos, ao desenvolvimento de habilidades dos estudantes em resolucdo de problemas,
investigacao, elaboragdo de projetos e modelagem matematica. Considerando que os jogos
favorecem a experimentagdo, eles constituem um meio eficaz para o fortalecimento dessas
competéncias (Santos; Prado, 2021). Dentre eles, os serious games (jogos com propdsitos para
além do entretenimento) se destacam, incluindo os jogos de interpretacao de papéis (Role-
Playing Games — RPGs), jogos de tabuleiro e, em especial, os Escape Games, que podem

assumir formatos digitais, analdgicos ou hibridos (Aiub, 2020).
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Nos Escape Games, os jogadores (alunos) simulam estar trancados em uma sala — ou
em um conjunto de salas — e precisam resolver uma série de enigmas dentro de um tempo
determinado para escapar. A medida que solucionam os desafios, obtém chaves que, ao final,
permitem abrir a porta principal, garantindo sua saida. Por meio dessa experiéncia imersiva, os
Escape Games tém o potencial de colocar os estudantes em um estado de aprendizado ideal,
caracterizado por concentragdo profunda e elevado engajamento (Aiub, 2020; Fuentes-Cabrera
et al., 2020). Motivados pelo desejo de vencer dentro da narrativa do jogo, os alunos-jogadores
demonstram alto nivel de envolvimento, colaboram em grupo e compartilham conhecimentos
e habilidades, tornando os Escape Games um exemplo marcante de metodologia de
aprendizagem ativa (Aiub, 2020).

Diante desse potencial, a pesquisa volta-se a analise e proposi¢ao de critérios de design
que orientem a elaboragdo de jogos de escape aplicados ao ensino de matematica, favorecendo
a aprendizagem significativa, o desenvolvimento de competéncias socioemocionais € o
alinhamento com os objetivos curriculares. Para tanto, a metodologia combina revisao
bibliografica, andlise de trabalhos prévios e pesquisa autoetnografica por meio da

experimentacdo de exemplares, visando integrar e avaliar os critérios identificados na literatura.

TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta se¢do, sdo apresentados alguns estudos que exploram a utilizagdao de Escape
Games no contexto educacional. O primeiro exemplo refere-se ao trabalho da equipe de
Borrego (2017), que desenvolveu um Escape Game voltado para aulas de Ciéncia da
Computacdo no ensino superior. A atividade foi estruturada em duas partes: a primeira consistia
em um conjunto de tarefas a serem resolvidas antes da entrada propriamente dita no jogo. Os
desafios envolviam a decodificacdo de e-mails, a identificacdo de objetos em videos, no¢des de
criptografia e conceitos avangados do protocolo TCP/IP (Borrego et al., 2017).

Quanto a infraestrutura empregada, os participantes tiveram acesso a um projetor, um
laptop, microfones, uma camera de vigilancia, um cronometro e rddios comunicadores (walkie-
talkies). Os professores, por sua vez, dispunham de um radio comunicador (para envio de
instrugdes e dicas) e de um computador para o monitoramento dos estudantes. Os autores
concluiram que a atividade promoveu a motivacao para a aprendizagem, sendo descrita pelos
participantes como desafiadora, exigente, interessante e fascinante. Por fim, os autores
destacaram a validade cientifica da aplicacdo desse tipo de atividade em outras areas do

conhecimento (Borrego et al., 2017).
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O segundo exemplo ¢ o trabalho de Ferreira Junior (2023), desenvolvido com o uso do
motor grafico Unity3D, com foco na criagao de jogos digitais. O autor propds um jogo voltado
para o ensino de Matematica, em que o personagem, controlado pelo estudante, encontra-se
trancado dentro de uma casa e precisa encontrar uma chave para escapar. Para obter essa chave,
0 jogador deve resolver uma série de enigmas e, também, coletar itens (Ferreira Junior, 2023).

Em sua dissertacdo, o autor descreve minuciosamente o roteiro do jogo, bem como os
conceitos matematicos explorados: analise combinatdria, progressdes geométricas e equacoes
do segundo grau (Ferreira Junior, 2023). O primeiro enigma, por exemplo, apresenta a imagem
de um matematico conhecido (Bhaskara — reconhecido pela publicagdo da formula de resolugao
de equagdes quadraticas) e os estudantes devem pesquisar quem ¢é o personagem retratado, ao
mesmo tempo em que associam numeros encontrados nas paredes com os coeficientes de uma
equacdo. Pressupde-se, contudo, que o aluno j& tenha dominio prévio sobre a resolugdo desse
tipo de equagdo antes de iniciar o jogo (Ferreira Junior, 2023).

Outra experiéncia ocorreu em um curso de Licenciatura em Matematica, em uma
universidade da Costa Rica, envolvendo futuros professores que estavam cursando o pentltimo
ano da graduacdo. Esses estudantes foram desafiados a desenvolver jogos de Escape Room
incorporando o conceito de fungdes matematicas, atendendo a critérios especificos: utilizagao
da plataforma Genially, integracdo efetiva do conceito matematico, demonstragdo de
criatividade e inclusdo de desafios progressivos (Gutiérrez-Fallas, 2024).

Os licenciandos foram divididos em quatro equipes, cada uma responsavel por elaborar
um jogo com uma tematica distinta. Um dos grupos, por exemplo, criou um cenario baseado na
obra Alice no Pais das Maravilhas. O artigo ndo fornece detalhes sobre os enigmas especificos
utilizados; entretanto, com base em capturas de tela, ¢ possivel inferir que muitos deles
consistiam em questdes objetivas semelhantes as encontradas em livros didaticos (Gutiérrez-
Fallas, 2024). Apesar disso, os desenvolvedores dos jogos ressaltaram a importancia de alinhar

os desafios aos elementos a estrutura do ambiente de Escape Room. Conforme relatado:

Cada equipe considerou que as tarefas matematicas deveriam estar relacionadas a
estrutura da sala. No caso do Escape Room em forma de labirinto, os futuros
professores explicaram que sequéncias foram incorporadas aos elementos pictoricos
(Gutiérrez-Fallas, 2024, p. 10).

O quarto experimento apresentado foi conduzido por Nicholson (2016), por meio da
plataforma Breakout EDU, permitindo a criagdo de jogos de escape com foco educacional. Um

diferencial dessa plataforma ¢ que, em vez de os estudantes estarem trancados em uma sala

REVISTA DE ESTUDOS INTERDISCIPLINARES | ISSN 2674-8703
% ~ DOI: https://doi.org/10.56579/rei.v7i6.2327 | v. 7 n. 6, nov.-dez. 2025
rh-l)-EINTER Pé\ginagde18I ’ o ! e

0
Esta obra estd sob licenga Creative Commons Atribuicdo 4.0 Internacional M

Pl e TLREASEF L AR



—
B Estudos
@l Interdisciplinares

fisica, o desafio consiste em abrir uma caixa ao solucionar uma série de enigmas. O autor
analisou quarenta jogos disponiveis na plataforma e constatou que, ao contrario do esperado,
apenas metade deles apresentava enigmas conectados a narrativa do jogo, o que reduziu o
engajamento dos estudantes e a eficacia da experiéncia (Nicholson, 2016).

Por fim, tem-se o estudo de Chen, Yohannes e Hung (2024), realizado com 76
estudantes do ensino fundamental de Taipei, Taiwan, durante uma aula de Educagdo Civica.
Metade dos alunos participou de um jogo de Escape Room, enquanto a outra metade (grupo de
controle) realizou uma atividade na plataforma Google Classroom.

O objetivo foi comparar os dois grupos: o grupo experimental, que resolveu pistas
caracteristicas dos Escape Games, e o grupo de controle, que respondeu a questdes em formato
tradicional (Chen; Yohannes; Hung, 2024). Apos a aplicacdo de testes e questiondrios em
ambos os grupos, os resultados revelaram que os alunos que participaram do jogo demonstraram
niveis superiores de motivagdo e imersao (experiéncia de fluxo). No entanto, no que se refere
aos aspectos cognitivos, embora o grupo experimental tenha apresentado melhor desempenho,
a diferenca foi considerada minima. Em termos de capacidade de sintese e apresentagcdo, nao se
percebeu diferengas expressivas (Chen; Yohannes; Hung, 2024).

A proxima secdo aborda a metodologia de pesquisa deste artigo, bem como os critérios

de design considerados e os respectivos referenciais teoricos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada, com delineamento
exploratorio e descritivo (Gil, 2007), integrando investigacao tedrica e empirica embasada na
estratégia sequencial exploratoria de Creswell (2014, p. 195). A etapa teorica fundamentou-se
em revisdo da literatura sobre aprendizagem significativa, metodologias ativas, gamificacdo e
design de jogos digitais. Os principais referenciais utilizados foram Ausubel (2003), Moreira
(2011), Norman (2013), Morville (2004), Huizinga (2014) e Csikszentmihalyi (2000), entre
outros autores que subsidiam o estudo do uso de Escape Games como ferramenta pedagogica.

A fase empirica foi desenvolvida por meio de pesquisa autoetnografica, conforme
proposta de Paiva (2019), a qual compreende a investigagao cientifica das proprias experiéncias
do pesquisador. Essa abordagem foi adotada por sua adequagdo ao objetivo do estudo, que
consiste em analisar criticamente jogos digitais do tipo escape room a partir da vivéncia e das

percepg¢des de um pesquisador com experiéncia em Educacdo Matematica e em design de jogos
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educacionais. Os dois eixos centrais da autoetnografia considerados foram a experiéncia
pessoal e a articulagdo tedrica, permitindo reflexdo critica com embasamento cientifico.

Foram selecionados, com base em critério de popularidade nas plataformas de
distribuicao digital, seis jogos do género escape room disponiveis para desktop e Android: The
Room Series, Rusty Lake Series, Adventure Escape Games, Can You Escape, Cube Escape
Series e The Witness. Versoes exclusivas para i0OS e Linux foram excluidas por
indisponibilidade de acesso. Cada jogo foi integralmente explorado pelo pesquisador, que
registrou observagdes sistematicas em diario de campo e planilhas analiticas.

A analise foi guiada por um protocolo desenvolvido a partir de quatro categorias
teoricas: 1) Experiéncia do Usuario (UX): com base no modelo Honeycomb de Morville
(2004), que compreende sete fatores interligados — usabilidade, utilidade, acessibilidade,
desejabilidade, valor, sustentabilidade e experiéncia geral do usuario; 2) Interface do Usuario
(UI): conforme os principios de Norman (2013), envolvendo clareza, simplicidade, feedback,
design centrado no usuario ¢ manejo de erros; 3) Controle e Jogabilidade: fundamentada nas
tipologias de jogos emergentes e progressivos de Juul (2002), e nos conceitos de controle direto
e indireto segundo Zaruz (2020); 4) Motivacdo: a partir da Teoria do Fluxo de
Csikszentmihalyi (2000), que descreve o estado de engajamento ideal por meio do equilibrio
entre desafio e habilidade, concentracao, senso de controle e satisfagcdo intrinseca.

Os dados foram sistematizados em dois quadros: o primeiro, referente aos aspectos
positivos observados em cada jogo e o segundo, aos aspectos negativos. Essa categorizagao
permitiu a extracdo de diretrizes para o desenvolvimento de jogos de escape room educacionais
com maior potencial de promover aprendizagem significativa, engajamento e alinhamento
curricular.

A pesquisa ndo envolveu diretamente sujeitos humanos além do proprio pesquisador e,
portanto, ndo exigiu aprovacio por Comité de Etica, conforme a Resolugdo n° 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude, que regulamenta pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.
Ainda assim, todos os principios €ticos da pesquisa cientifica foram rigorosamente observados,
em conformidade com a Declaracao de Helsinque (Associagdo Médica Mundial, 2000).

Na proxima se¢do, serdo detalhados os quatro critérios de analises de jogos mencionados
(experiéncia de usudrio, interface de usudrio, controle e jogabilidade, motivacdo) com o

embasamento de pesquisadores consagrados nas respectivas areas.
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CRITERIOS DE ANALISES

Para avaliar a eficacia de jogos digitais do tipo escape room, foram considerados quatro
fatores centrais, cada um fundamentado em referenciais tedricos distintos: experiéncia do
usuario (User Experience — UX), interface do usuario (User Interface — Ul), controle
(controlling) e motivacdo. Cada um desses aspectos ¢ discutido a seguir.

Norman et al. (1995), em sua apresentacdo “What You See, Some of What’s in the
Future, and How We Go About Doing It: HL at Apple Computer”, no evento CHI 95 Mosaic of
Creativity, definem a experiéncia do usuario como a percep¢ao e a resposta do individuo ao
interagir com um produto, sistema ou servico (Norman; Miller; Henderson, 1995).

Entre os diversos modelos tedricos voltados para a experiéncia do usuario, destaca-se o
Honeycomb Model of User Experience, proposto por Morville (2004), o qual apresenta sete
fatores inter-relacionados, dispostos como em uma colmeia:

e Usabilidade — facilidade e eficiéncia na interagao;

e Utilidade — grau em que o produto atende as necessidades do usuério;

e Acessibilidade — possibilidade de uso por pessoas com diferentes habilidades;

e Desejabilidade — apelo estético e emocional do produto;

e Valor — beneficios claros oferecidos ao usuario;

e Sustentabilidade — impacto ambiental e social;

e Experiéncia do Usuario — resultado holistico da integracdo dos seis fatores
anteriores.

Esse modelo, também conhecido como Colmeia de Norman, permite compreender a
experiéncia do usuario como um sistema composto, cuja qualidade depende do equilibrio entre
esses elementos fundamentais (Norman; Miller; Henderson, 1995; Morville, 2004). A interface
do usuario (UI) € o ponto de contato entre o usuario e o sistema, sendo um fator determinante
para a qualidade da experiéncia geral (UX). O autor defende que uma interface eficaz deve ser
intuitiva, fornecer feedback imediato e claro, e ser centrada nas necessidades do usuario,
permitindo a execucdo de tarefas de forma eficiente, com minima frustracdo e baixa taxa de
erros (Norman, 2013). Norman propde cinco elementos essenciais que compdem uma boa
interface:

e Usabilidade — a interface deve ser intuitiva e facil de usar;
o Feedback — o sistema deve fornecer respostas imediatas as acdes do usuario;
e Design centrado no usuario — a criagdo da interface deve ser baseada em estudos

prévios sobre os usuarios;
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e (lareza e simplicidade — evitar complexidade e excesso de informagao;
e Tratamento de erros — o sistema deve permitir desfazer agdes, corrigir equivocos
€ retomar o progresso.

No contexto dos jogos digitais, Norman observa que ¢ admissivel que desenvolvedores
criem desafios relacionados a usabilidade e a compreensdo como parte da experiéncia do
jogador — por exemplo, comandos que sao intencionalmente dificeis de executar. Contudo, ¢
necessario equilibrar esses desafios com uma experiéncia prazerosa, visto que a frustragado
excessiva pode comprometer a motivagdo e a permanéncia do jogador (Norman, 2013).

A UlI, especificamente em jogos digitais, possui caracteristicas particulares:

e Desafio e frustragdo intencional — a inferface pode ndo ser totalmente intuitiva,
mas deve sempre permitir ao jogador entender como interagir;

e Feedback e recompensas — as agdes do jogador devem gerar respostas
significativas, promovendo engajamento;

e Curva de aprendizagem — o jogo deve apresentar comandos simples inicialmente
e aumentar progressivamente a complexidade;

e Interagdo e imersdo — o jogador deve sentir-se inserido no universo do jogo, o que
contribui para o envolvimento emocional e cognitivo.

Adota-se neste estudo a defini¢do proposta por Zaruz (2020), em sua pesquisa sobre
sistemas roboéticos controlados por joystick. Para a autora, controle refere-se a maneira como
um sistema ¢ gerenciado e manipulado com vistas a execu¢do de funcdes especificas de forma
eficiente. Esse controle pode ocorrer de forma direta — com interagdo humana imediata — ou
indireta, via comandos, programagao e sensores.

No campo dos jogos digitais, Juul (2002) propde a classificagdo dos jogos em duas
categorias principais, com base na forma de controle e operacdo: 1) Jogos emergentes —
apresentam regras simples que, quando combinadas, geram uma ampla variedade de
experiéncias. A complexidade surge da interagdo entre essas regras, permitindo estratégias
criativas. Exemplos incluem jogos de tabuleiro, cartas e muitos jogos de estratégia digital (Juul,
2002); 2) Jogos de progressao — envolvem o desenvolvimento gradual do personagem ou do
jogador dentro de um sistema predefinido. As op¢des sdao mais limitadas, e a complexidade
reside na superagdo dos desafios ao longo das etapas. Incluem-se aqui jogos de aventura e
narrativas ramificadas (Juul, 2002).

Os Escape Games se configuram como uma categoria hibrida. Por um lado,

compartilham aspectos dos jogos emergentes, uma vez que operam com regras simples (como
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escapar do ambiente resolvendo enigmas). Por outro lado, se aproximam dos jogos de
progressao por possuirem narrativas imersivas que exigem linearidade minima, impedindo que
os jogadores avancem sem respeitar a logica da historia. Em geral, ndo ¢ recomendavel que um
escape room permita o salto arbitrario de etapas, pois o desafio final deve sempre depender da
resolugdo de todos os anteriores (Juul, 2002).
Por fim, no que se refere aos aspectos motivacionais, adota-se como referencial tedrico
a Teoria do Fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi (2000), a qual descreve o estado psicologico de
imersao plena em uma atividade. Esse estado ¢ caracterizado por concentragao intensa, controle
emocional, sensacdo de competéncia e equilibrio entre habilidades pessoais e desafios
apresentados.
A experiéncia de fluxo ¢ marcada por cinco aspectos fundamentais (Ramos et al., 2022):
e Equilibrio entre desafio e habilidade — o fluxo ocorre naturalmente quando o nivel
de dificuldade est4d adequado as capacidades do jogador;
e Foco e concentragdo — poucas ou nenhuma distragdo impedem o engajamento
completo na tarefa;
e Perda da autoconsciéncia — o jogador se sente imerso na atividade, sem atencao
voltada a si mesmo;
e Sensacdo de controle — ha percepcao de que as acdes e seus efeitos podem ser
gerenciados pelo jogador;
e Satisfacdo intrinseca — o prazer da atividade independe de recompensas externas.
Essa teoria ¢ amplamente utilizada na 4rea da Educacdo e no design de jogos digitais,
sendo especialmente relevante para a analise da motivagdo em contextos de aprendizagem

baseada em jogos.

COLETA DE DADOS

Os dados analisados foram obtidos pelo proprio pesquisador por meio de pesquisa
autoetnografica, conforme definicao de Paiva (2019), que combina elementos da etnografia e
da autobiografia. Essa abordagem permite que o pesquisador explore suas proprias experiéncias
pessoais relacionadas a um fendmeno. Dentre os cinco aspectos contemplados por esse tipo de
pesquisa, o autor concentrou-se em dois: experiéncias pessoais e integracao tedrica. Tais
aspectos destacam, respectivamente, que as vivéncias do pesquisador sao validas como dados
cientificos e que elas possibilitam uma reflex@o critica vinculada a relevancia teorica (Paiva,

2019).
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Nesse contexto, como alguém com experiéncia em educacdo e jogos digitais, o
pesquisador optou, apds analisar todo o material tedrico previamente explorado, por testar os
seis jogos de escape room mais baixados (com excegao das versodes para Linux e i0S, que nao
estavam disponiveis). Todos os jogos foram analisados segundo o referencial tedrico
apresentado neste trabalho:

e Os sete aspectos do “Modelo Colmeia da Experiéncia do Usuario” (Honeycomb
UX);
e Os cinco principios de interface do usuario propostos por Don Norman;
e O conceito de controle, com base nas defini¢des de Juul;
e A Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi, aplicada & motivacao.
Os jogos analisados foram:
o The Room Series
® Rusty Lake Series
o Adventure Escape Games
e (Can You Escape
o (Cube Escape Series
o The Witness

A andlise consistiu em jogar cada um desses titulos, observando os aspectos teoricos
definidos, sem considerar fatores motivacionais subjetivos do pesquisador (como o prazer
pessoal com o jogo). Os resultados sdo apresentados em dois quadros: o primeiro destaca os
aspectos positivos de cada jogo segundo os critérios analisados, enquanto o segundo aponta os
aspectos negativos.

Mais especificamente, com relacdo ao Quadro 1, foram testados os jogos digitais de
escape The Room Series, Rusty Lake Series, Adventure Escape Games, Can You Escape, Cube
Escape Series e The Witness com foco na experiéncia de usudrio (Honeycomb), interface de
usudrio (Don Norman), controle e motivagao. Os pontos analisados e descritos no quadro como
aspectos positivos estdo relacionados com os aspectos necessarios indicados pelos autores

pesquisados em cada um dos quatro critérios analisados.
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uadro 1 — Aspectos Positivos.

Jogo Honeycomb UX | Don Norman IX Controle Motivacao
Usabilidade e
(operacdes Facilidade de uso:
i 1131 legs) um capitulo de Equilibrio entre
The Room ples). tutorial para Nada relevante a desafio e
. desejabilidade . -
Series (atrativo ¢ ensinar os relatar. habilidade. Requer
ambiente bem comandos foco do jogador.
. basicos.
construido)
Usabilidade, A interface ¢ de Reauer o foco do
desejabilidade, facil uso, mas os | Apesar de certa - (211 dor
Rusty acessibilidade, mecanismos ndo | linearidade, permite J rignci eilmente
Lake requerimento da sdo claros para ao jogador tomar p uan dI()) necessario
Series memoria, da légica | quem nao é decisGes quanto aos q .
e ) tomar decisdes que
¢ do pensamento familiarizado com | caminhos a tomar. .
criativo o estilo ndo sdo evidentes.
As operagdes sdo . Apesar de certa e
S Operagoe O jogo rpesar . Equilibrio entre
Adventure | simples € 0 jogo . linearidade, permite
essencialmente . desafio e
Escape oferece feedbacks L ao jogador tomar -
guia o jogador ao .2 habilidade. Requer
Games constantes. . decisdes quanto aos .
longo do jogo. . foco do jogador.
caminhos a tomar.
Interface
. . ~ autoexplicativa e
Simples instrugdes . .
N conta com O jogo possui um s
e 13quilibrio entre . ] . . Equilibrio entre
Can You - tutoriais e videos | sistema simples de
Escape atratividade e com a solucdo dos | progressao desafio e
design objetivo. . ’ habilidade.
enigmas que o
jogador apresente
dificuldade.
Usabilidade, A interface ¢ de Requer o foco do
desejabilidade, facil uso, mas os | Apesar de certa 0 (211 dor
Cube acessibilidade, mecanismos nao linearidade, permite J rfi%nci ailmente
Escape requerimento da sdo claros para ao jogador tomar P uan d% necessario
Series memoria, da logica | quem nao ¢ decisdes quanto aos d .~
e . tomar decisdes que
¢ do pensamento familiarizado com | caminhos a tomar. .
criativo o estilo ndo sdo evidentes.
Auséncia de Os desafios sdo
Poucas operacdes e | Facil linearidade, progressivos. As
The design que concilia | compreender as multiplos caminhos, | fases atuais
Witness visual e regras conforme podendo adiar explicam os
acessibilidade. se vai jogando. desafios dificeis. desafios das fases
futuras.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O Quadro 2 foi elaborado com base nos mesmos testes que embasaram o quadro anterior

e os registros dos aspectos negativos estdo relacionados com as criticas e falhas apontadas pelos

estudiosos em cada um dos quatro critérios apresentados.
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uadro 2 — Aspectos Negativos.

Jogo Honeycomb UX | Don Norman IX Controle Motivacao
A sensacdo de
controle é
Apesar das regras . .
. . reduzida, pois o
As mesmas simples, existe AVANCO 110 1080
The Room | habilidades sdao apenas um unico ¢ Jog
. . Nada relevante. . depende
Series requeridas em caminho correto para .
. L exclusivamente da
todos os desafios. se jogar do inicio ao
fim descoberta de uma
' unica resposta
correta.
~ . | Ojogonio prove
O feedback nio & nenhum tipo de A dificuldade nado
Rusty claro, por vezes o . .
auxilio para o jogador | varia conforme o
Lake Nada relevante eventos ocorrem
. . empacado, andamento do
Series antes do proprio . .
obrigando-o a buscar | jogo.
feedback. g .
auxilio de terceiros.
Padrao de jogos de
A jogabilidade ¢ | Excessivos celular gratuitos:
Adventure | . R
impactada pelo feedbacks, indica compras e
Escape Nada relevante.
excesso de comprometendo a | tarefas externas para
Games , . o . .
detalhes graficos. | jogabilidade. aproveitar o jogo
plenamente.
A sensacdo de
. ~ A controle é
O jogo ndo prove reduzida, pois o
Todos os desafios nenhum tipo de - P!
. - . avango no jogo
Can You requerem oS Insuficientes auxilio para o jogador depende
Escape mesmos tipos de | feedbacks. empacado, penc
o . exclusivamente da
habilidades. obrigando-o a buscar
= . descoberta de uma
auxilio de terceiros. , .
unica resposta
correta.
~ , | Ojogonao prové
O feedback ndo & nenhum tipo de A dificuldade ndo
Cube claro, por vezes - ) .
auxilio para o jogador | varia conforme o
Escape Nada relevante. eventos ocorrem
. . empacado, andamento do
Series antes do proprio . .
obrigando-o a buscar | jogo.
feedback. g .
auxilio de terceiros.
O jogo ndo prové
S6 hé feedbacks | Menhum tipo de
The . auxilio para o jogador
. Nada relevante. quando o jogador Nada relevante.
Witness ; empacado,
resolve o enigma. .
obrigando-o a buscar
auxilio de terceiros.
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
CONSIDERACOES FINAIS

Ao consolidar os dados provenientes dos quadros que mapeiam as vantagens e

desvantagens dos jogos testados, torna-se evidente que o desenvolvimento de jogos digitais tipo

escape room exige atencao cuidadosa a diversos aspectos de design. O primeiro deles € o
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ambiente visual, o qual deve equilibrar atratividade e simplicidade, evitando excesso de
estimulos que desviem a aten¢do dos jogadores. Quanto aos controles, estes necessitam ser
intuitivos, com progressiva introdu¢ao de complexidade a medida que o jogador avanga. Os
tutoriais, quando opcionais, oferecem suporte aos jogadores iniciantes, sem restringir a
autonomia dos mais experientes.

Outro elemento central diz respeito a articulagdo entre narrativa e desafios: o jogo deve
combinar uma estrutura emergente — na qual os enigmas em si sdo a principal fonte de
dificuldade — com uma progressao narrativa fluida, evitando a rigidez de percursos lineares
unicos e possibilitando multiplas rotas de avanco. Nesse percurso, o sistema de feedback
assume fungdo orientadora, mantendo o engajamento do jogador por meio de indicios sutis que
preservam o senso de descoberta.

A incorporacdo de mecanismos que exijam a reutilizacdo de habilidades ja adquiridas,
associada a introdu¢do gradual de novos desafios, favorece a aprendizagem continua e reduz
tanto o risco de frustragdo quanto de desinteresse. Em jogos de carater cooperativo, os enigmas
devem demandar diferentes competéncias, estimulando a inteligéncia coletiva e a colaboragdo
efetiva entre os participantes. Finalmente, as dicas — recurso caracteristico dos escape rooms
— devem ser integradas organicamente a experiéncia de jogo, evitando a dependéncia de
suportes externos e assegurando imersao € autonomia ao jogador.

A luz dos critérios estabelecidos neste estudo, evidencia-se que o desenvolvimento de
um escape game educacional eficaz requer um equilibrio criterioso entre engajamento, desafio
cognitivo e alinhamento pedagodgico. Ao integrar resolugdo de problemas, colaboracdo e
experiéncias de aprendizagem significativa, tais jogos t€ém o potencial de elevar a motivagao
dos estudantes e favorecer uma compreensao conceitual mais profunda. No entanto, sua eficacia
ndo depende apenas de enigmas bem estruturados e narrativas imersivas, mas também da
capacidade de conectar-se aos conhecimentos prévios dos alunos e aos objetivos curriculares.

Cabe destacar que a pesquisa autoetnografica, conduzida pelo pesquisador na posicao
de jogador/testador, pode introduzir vieses interpretativos proprios dessa perspectiva,
configurando uma limita¢do metodologica relevante. Para investiga¢des futuras, recomenda-se
a triangulacdo de métodos, incorporando avaliagdes de outros participantes, a fim de validar,
aprofundar e ampliar os achados. Ademais, novos estudos poderiam examinar o impacto de
longo prazo dos jogos nos resultados de aprendizagem e analisar como diferentes elementos de

design influenciam o engajamento e a reten¢cdo de conhecimento dos estudantes.
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Em sintese, quando implementados com intencionalidade pedagogica e planejamento
adequado, os escape games podem se constituir como poderosas ferramentas no ensino de
Matematica, transformando ambientes tradicionais de aprendizagem em espagos dindmicos e

interativos que promovem o pensamento critico € a participagdo ativa.
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