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1. Introducao

O ensino de Quimica Organica, especialmente as funcdes nitrogenadas aminas e
amidas, apresenta desafios para os alunos da educacao bésica, devido a complexidade e
necessidade de abstragdo de varios conceitos, formulas e estruturas importantes na
disciplina de fungdes organicas. Diversos autores apontam que essa dificuldade esta
relacionada ndo apenas ao conteudo, mas também a desconexdo entre a teoria e sua
aplicabilidade pratica (PAULO, 2018). Além disso, a didatica tradicional ndo consegue
motivar os estudantes a perceberem a relevancia do aprendizado de Quimica em suas
vidas cotidianas (SILVA, 2016).

Diante disso, as Tecnologias Educacionais Digitais (TED), em particular a gamificacao,
surgem como uma abordagem inovadora e promissora no ensino de Quimica.
Gamificagdo refere-se a utilizacdo de elementos de jogos em ambientes nao ladicos,
com o objetivo de promover maior engajamento e motivacdo dos participantes
(MARQUES, 2017). Nos ultimos anos, a aplicagdo de jogos no ensino tem ganhado
espaco, e uma das metodologias ativas que se destaca ¢ o uso de escape rooms, onde os
alunos sdo desafiados a resolver enigmas dentro de um tempo determinado para
"escapar" de uma sala ficticia (DIAGO; VENTURA, 2017).

Este estudo busca explorar o potencial pedagdgico de um escape room educativo para o
ensino das funcdes nitrogenadas. A proposta inclui o desenvolvimento de uma narrativa
envolvente e desafios alinhados ao contetido de aminas e amidas, com o objetivo de
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contextualizar o aprendizado em temas relevantes para os alunos, como alimentagdo e
praticas de exercicios fisicos. Assim, o objetivo deste trabalho ¢ elaborar e aplicar uma
estratégia didatica baseada em gamificag¢do, por meio de um escape room, para o ensino
de fungdes organicas na educagdo basica abordando a tematica “ academia” no escape
room.

2. Metodologia

O escape room educativo foi criado com base na metodologia de Das Gragas (2020),
que destaca a importancia de ter uma narrativa envolvente e enigmas desafiadores.
Usamos a plataforma Genially para desenvolver o jogo coma a tematica *“ academia”
que esta dividido em quatro etapas principais: Alimentagao, Perda de Peso, Hipertrofia
e Exceléncia. Cada uma dessas etapas explora diferentes aspectos das funcdes
nitrogenadas, como o papel das aminas e amidas na formagao de proteinas, aminoacidos
e suplementos alimentares. A estrutura geral do escape room estd representada na
Figura 1, que mostra as fases que os jogadores irdo percorrer a medida em que avance
de fase.

Figural: representacdo das fases do escape rom
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Fonte: (Autora, 2024)

Na primeira etapa, chamada 'Nutri¢do'", os participantes sdo introduzidos aos
conceitos de aminas e amidas. Essa fase inclui quatro desafios que envolvem identificar
compostos encontrados em alimentos. Por conseguinte, sera mostrado imagens do inicio
da 1° fase do escape room

Imagem 1: Inicio da primeira fase Imagem 2: Contexto de nutricdo
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Fonte: (Autora, 2024) Fonte: ( Autora, 2024)



B 632 Congresso Brasileiro de Quimica
. y v Bo 05 a 08 de novembro de 2024
Salvador - BA

Imagem 2: seguindo o contexto de nutri¢do Imagem 4: desafio
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Fonte: ( Autora,2024) Fonte: (Autora,2024)

A segunda etapa, ""Perda de Peso", apresenta um cenario onde os jogadores precisam
entender como as aminas sdo utilizadas em medicamentos para emagrecimento. O
contexto ¢ ambientado na historia de Sofia, que esta se dedicando na academia. Nesta
fase, os participantes devem identificar aminas nas estruturas de medicamentos
prescritos por um nutricionista para a Sofia. A seguir mostrara a imagem da terceira fase
do escape room.

Imagem: Inicio da segunda etapa Imagem 2: contexto da segunda etapa

2° FASE "PERDA DE PESQ"
S8 8 cada. respn»;':a correta e desvenda os desafios a0 final de cada etapa pERDA DE pEsO

A fase - perda de peso * na academia, foca em reduair a
gordura corporal este processa  envolvolve a
combinagio de atividades aerdbicas, treinos de
resistancia e ajustes na dista, além de ajudar na reducan
de peso, essa fase tambeém promeve melhorias na saiide
cardlovascular, forca muscular e bem estar.

Fonte: (Autora,2024) Fonte: ( Autora,2024)

A terceira etapa, '""Hipertrofia", se concentra na nomenclatura de aminas e amidas e no
papel das amidas nas ligagdes peptidicas, fundamentais para o crescimento muscular. Os

desafios incluem resolver enigmas relacionados a nomeagdo desses compostos e
entender como eles sdo utilizados em produtos e medicamentos para hipertrofia. A
seguir sera mostrado imagens do inicio da 3° fase do escape room.

Imagem 1: Inicio da terceira etapa Imagem 2: Contexto na terceira etapa

3° FASE HIPERTROFIA

Prossiga de fase a cada resposta correta e desvenda os des final a cada etapa.

A Hipertrofia € a fuse de aumentar os
musculos de tamanho e volume por conta
de uma sobrecarga. Isto é, a hipertrofia
nada mais € do que uma resposta
fisioldgica do nosso arganismo ae quanto
exigimos dele na momento.
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Fonte: (Autora,2024) Fonte: ( Autora,2024)

Finalmente, na quarta etapa, "Exceléncia', os jogadores enfrentam um cenario de alto

desempenho fisico. FEles precisam lidar com compostos organicos complexos
encontrados em suplementos alimentares que melhoram a performance e ajudam na
recuperagdo pos-exercicio. A tarefa ¢ explorar as propriedades fisicas e quimicas das
aminas e amidas nesses compostos. A seguir serd mostrado imagens do inicio da 4°
fase.

Imagem 1: Inicio da quarta etapa Imagem 2: contexto da quarta fase
4° Fase ExCELENCIA EXCELENCIA

FProssiga de fase a cada resposta correta e desvenda o s ao final acada etapa.

Sofio foi o academia praticar o exercicio
leg press, que é um excelente exercicio
para quem deseja aumentar a hipertrofia.
E uma forma de promover a producéic de
diversos horménios, como a testoterona
responsével pelo ganho de muscilos,
promovendo melhora na sadde déssea,
muscular ¢ emocional.

Fonte: ( Autora, 2024) Fonte: ( Autora,2024)

Em todas as etapas, utilizou — se puzzles interativos, videos e imagens para tornar o
aprendizado mais dindmico. As plataformas Edpuzzle e Flippity foram usadas para criar
esses desafios, tornando a experiéncia mais envolvente. A estrutura narrativa foi
cuidadosamente elaborada para garantir uma imersdao completa e manter o engajamento
dos alunos, promovendo uma aprendizagem ativa e contextualizada. O escape room
completo para jogar esta neste link
https://view.genially.com/65¢cbd6421e8289001463b651.

3. Resultados e Discussao

Embora o escape room ainda ndo tenha sido testado em sala de aula, temos grandes
expectativas baseadas em pesquisas e metodologias ativas no ensino de Quimica.
Estudos de Freitas (2021) e Silva (2019) mostram que a gamificacdo pode realmente
ajudar a aumentar o engajamento € a motivacao dos alunos, o que pode levar a uma
melhor retengdo do conteudo. Isso ¢ importante em disciplinas complexas como a
Quimica, onde o interesse dos alunos muitas vezes ¢ um desafio.

Além disso, a pesquisa de Diago e Ventura (2017) sugere que usar escape rooms no
ensino pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como a resolu¢do de
problemas e o trabalho em equipe. Esses jogos proporcionam uma maneira pratica para
os alunos aplicarem o que estdo aprendendo, o que pode facilitar a compreensao de
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topicos mais dificeis. Neste trabalho, os alunos explorardo conceitos de Quimica
relacionados as fung¢des nitrogenadas, como a nomenclatura e as propriedades de aminas
e amidas, através de desafios que exigem o uso desses conhecimentos.

Os puzzles foram projetados para incentivar os alunos a aplicar os conceitos de fungdes
organicas de maneira pratica. Isso permite que eles facam conexdes entre o que
aprendem na sala de aula e situagdes reais, como o uso de suplementos alimentares e
dietas proteicas. A historia ficticia da Sofia, ambientada em uma academia, foi criada
para se conectar com o cotidiano dos alunos, tratando- se dos temas como alimentacdo e
esportes. Essa abordagem visa tornar os conceitos cientificos mais acessiveis e
interessantes, ajudando a manter o envolvimento dos alunos. Mariana Oliveira (2020)
ressalta que escape rooms tém sido eficazes no ensino de Quimica por oferecer um
ambiente de aprendizagem interativo e envolvente.

No entanto, ¢ importante considerar que a implementagdo desse tipo de metodologia
pode depender de uma infraestrutura tecnologica adequada, como computadores ou
dispositivos moéveis. Isso pode ser um desafio para instituigdes que nado t€m esses
recursos, limitando a aplicagdo do jogo. Além disso, o planejamento para o uso e
monitoramento desses dispositivos em sala de aula ¢ essencial para garantir que o
projeto seja bem-sucedido.

4. Conclusoes

O desenvolvimento deste escape room para o ensino de fungdes nitrogenadas ¢ uma
verdadeira inovag¢do no ambiente educacional. Ele oferece uma forma interativa e
pratica de aprender, permitindo que os alunos mergulhem no conteido de maneira
envolvente. Acredita-se que, ao aplicar essa metodologia em sala de aula,
conseguiremos aumentar significativamente o engajamento e a motiva¢do dos alunos,
ajudando-os a entender melhor os conceitos de Quimica Organica.

A ideia de gamificacdo apresentada aqui ndo ¢ apenas uma novidade para a Quimica,
mas também pode servir de modelo para outras disciplinas e contetidos, abrindo novas
possibilidades para a inovacdo no ensino. Essa abordagem permite explorar métodos
pedagogicos diferentes dos tradicionais e prepara os alunos para os desafios do século
XXI. O uso de jogos e atividades interativas, como o escape room, contribui para criar
um ambiente de aprendizagem mais dindmico, onde os alunos ndo apenas adquirem
conhecimento técnico, mas também desenvolvem habilidades socioemocionais
importantes, como comunicagdo € cooperagao.

Assim, essa metodologia oferece uma oportunidade valiosa para educadores que estdo
buscando renovar suas praticas e para institui¢des de ensino que desejam investir em
inovacgdes capazes de transformar a experiéncia dos alunos.
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