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Resumo: ​
O processo de ensino-aprendizagem enfrenta o desafio de promover uma participação mais ativa dos 
estudantes. Como recurso ao aprimoramento do aprendizado, atividades lúdicas podem ser 
adotadas, como a gamificação. Essa estratégia utiliza elementos de jogos no contexto educativo de 
forma a contribuir para a consolidação de conteúdos e para o desenvolvimento socioemocional dos 
participantes. Este trabalho teve como objetivo adaptar um jogo de Escape Room, que explora 
habilidades inerentes à educação, para o ensino de Genética para turmas da Universidade Federal 
Fluminense. A atividade foi desenvolvida em ambiente virtual, utilizando a plataforma Google 
Formulários, aplicada presencialmente nas salas de aula e compartilhada virtualmente com os alunos 
para se tornar reprodutível. Os resultados da aplicação mostraram a aprovação e engajamento por 
parte dos discentes participantes, assim como boas taxas de acertos que comprovam a eficácia do 
recurso em revisar e consolidar conteúdos ministrados pelos docentes da disciplina. 
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Introdução  
O Ensino Superior enfrenta desafios quanto à manutenção do interesse e 

engajamento dos alunos com base nos modelos atuais de ensino. A principal estratégia de 

aprendizagem aplicada na educação brasileira permanece sendo aulas de caráter 

expositivo, nas quais, com base na passividade inerente a esse método, os alunos 

permanecem em silêncio e imóveis (Andreata et al., 2019). Apesar desse modelo ser 

apreciado por boa parte dos alunos por exigir menor esforço cognitivo, metodologias mais 

ativas, que envolvem esforço e dificuldade, resultam em uma aprendizagem mais 

consolidada (Deslauriers et al., 2019).  

Como um recurso de combate a essa questão, se destaca a gamificação, que 

consiste na utilização de elementos de design de jogos no ambiente de aprendizagem para 

engajar, motivar e melhorar o desempenho dos alunos (Silva et al., 2018). De acordo com 

Silva et al. (2021), a gamificação estimula a interação professor-aluno e consolida a 

percepção de lazer como parte do aprendizado. Além disso, pode contribuir para o 

desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como autonomia, responsabilidade, 

comunicação e trabalho em equipe (Silva et al., 2024). 

A adaptação de jogos e seu sucesso foi descrita em trabalhos prévios. Jean-Daubias 

(2023) desenvolveu um jogo de tabuleiro que ensina conceitos de ergonomia de software 

para ser aplicado a estudantes de ciência da computação. Vingança de Newton é um jogo 

de RPG elaborado para ensinar Física Moderna (Souza, 2024). A atividade propõe desafios 

físicos contextualizados e traz como personagens figuras históricas da ciência. Conceitos 

envolvendo saúde mental são trabalhos no jogo de smartphone LINA, desenvolvido para 

que os alunos integrem uma narrativa compartilhada e realizem atividades colaborativas em 

sala de aula (Mittman et al., 2022). O que esses projetos possuem em comum é utilização 

de elementos familiares aos estudantes, como jogos de tabuleiro e aplicativos de celular, 

como arcabouço da realização de atividades que sejam relacionadas ao conteúdo que se 

deseja ensinar.  

Nesse contexto, os Escape Rooms se destacam como uma tendência cada vez mais 

explorada pelos jovens. O conceito por trás do jogo, que pode ser realizado tanto 

presencialmente quanto de forma virtual, se baseia na resolução de enigmas e utilização do 

pensamento lógico para escapar de uma sala na qual o jogador esteja preso (Schuessler, 

2018). Como a vitória do participante depende da sua capacidade de raciocínio e o trabalho 

em equipe, uma vez que os Escape Rooms são realizados em grupo, essas duas 

habilidades, inerentes ao aprendizado, são exploradas por essa atividade. Outra vantagem 

da utilização desse jogo no contexto de gamificação é o fato de que seus enigmas podem 

ser elaborados com base em diversas áreas do conhecimento, sendo flexível às aspirações 
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do idealizador do jogo. 

Este trabalho se propôs a desenvolver uma atividade de gamificação adaptando o 

jogo Escape Room com elementos da Genética para o ensino superior. Como objetivos, 

estabeleceu-se: criar um ambiente virtual para a prática do jogo; revisar conteúdos 

ministrados em sala de aula por meio dos enigmas elaborados para o jogo; propor desafios 

que exijam a reflexão e aplicação de conceitos da Genética; promover a cooperação entre 

os alunos pela formação de grupos para participação no jogo. O projeto de Monitoria foi 

realizado na Universidade Federal Fluminense e aplicado nas disciplinas de Genética dos 

cursos de Enfermagem, Medicina, Biologia e Biomedicina. 

 

Desenvolvimento 
O Escape Room foi planejado para ser realizado em ambiente virtual, ser 

reprodutível — ou seja, de maneira que o aluno possa utilizar a ferramenta quantas vezes 

desejar para seus estudos pessoais — e não oferecer dificuldades de acesso aos 

jogadores. Para cumprir com tais requisitos, a escolha de plataforma para hospedar o jogo 

foi o Google Formulários, que faz parte do cotidiano de estudo da maior parte dos discentes.  

Três cenários diferentes foram elaborados, cada um contendo entre 1 e 3 pistas com 

enigmas descritos em “linguagem genética” (Figura 1). O primeiro cenário, local onde o jogo 

se inicia, é uma sala de aula, na qual o jogador percebe que está trancado e é instruído a 

passear pelo ambiente em busca de pistas. Há cinco elementos interativos: um quadro 

branco, um vaso de planta, um computador, uma mochila e um móvel com documentos 

(Figura 2).  

 

                          Figura 1 - Cenários criados para o Escape Room.​ 
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Figura 2 - Elementos interativos do primeiro cenário (sala de aula) 
do Escape Room. 

Ao clicar em cada elemento, há a possibilidade de uma pista ser encontrada ou não 

haver nenhuma informação. No primeiro caso, responder à pergunta corretamente revela 

parte do enigma que permite ao jogador escapar da sala. No segundo, nenhuma informação 

é adicionada à resolução do enigma, e o jogador também não sofre perdas. Logo após as 

duas possibilidades, o cenário inicial é retomado, onde é possível optar por explorar mais 

elementos ou ir à porta trancada e tentar resolver o enigma, cujas partes estão escondidas 

nos elementos da sala (Figura 3). 
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Figura 3 - Escolhas que o jogador pode fazer depois de interagir 
com algum dos elementos do cenário. 

Com a abertura da primeira porta, o jogador é encaminhado ao segundo cenário do 

jogo, que é o corredor do prédio onde os estudantes frequentam as aulas de Genética 

(Figura 1). A dinâmica é semelhante ao cenário inicial, mas dessa vez há uma única pista 

escondida, e a resposta ao enigma que ela contém é a chave para destrancar a porta desse 

nível (Figura 4).  

Figura 4 - Pista e resolução do enigma que abre a segunda porta do jogo. 
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O último nível do jogo corresponde à portaria do prédio (Figura 1). Nesse cenário, 

todos os elementos interativos estão dentro do computador do porteiro (Figura 5) e neles há 

três enigmas escondidos, que também geram a senha que destranca a porta. Quando as 

partes que compõem a senha dessa última porta são encontradas nos aplicativos do 

computador, o andar finalmente é destrancado e o jogo se encerra.  

 

Figura 5 - Computador do porteiro e elementos interativos do 

cenário cibernético. 

 

Com a resolução de todos os níveis, o jogador é encaminhado ao campus Gragoatá 

e a mensagem de conclusão do jogo é exibida (Figura 6).  
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             Figura 6 - Cenário liberado ao final do jogo e mensagem de vitória. 

  
Resultados e Discussão 

A aplicação do jogo ocorreu, inicialmente, de forma presencial. Em cada sala de 

aula, grupos foram formados entre os alunos da disciplina e o objetivo foi que os enigmas 

fossem discutidos e resolvidos entre os integrantes de cada grupo. Isso, de acordo com 

Barbato et al. (2010), incrementa a qualidade da aprendizagem e favorece a sedimentação 

de conteúdos entre os estudantes. Além disso, o link de acesso ao Escape Room foi 

disponibilizado na turma do Classroom de cada curso contemplado pela atividade. 

​ Foi observado que os alunos que tiveram a experiência presencial concluíram a 

atividade de forma rápida e com boa taxa de acertos, demonstrando estarem engajados na 

disciplina. Virtualmente, na plataforma Google Formulários, o total de 71 alunos participou 

da atividade, tanto como representantes dos grupos formados em sala de aula quanto como 

jogadores individuais. Foi possível avaliar também o desempenho dos estudantes na 

resolução dos enigmas do jogo.  
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​ No primeiro cenário (sala de aula), que apresenta três enigmas, as taxas de acerto 

foram 96,5%, 82,8% e 94,8%, respectivamente. No segundo (corredor), o enigma único teve 

uma taxa de acertos de 97,2%. Finalmente, no último cenário (portaria), com três enigmas, 

as taxas de acerto foram, respectivamente: 97,1%, 95,4% e 97%. 

Muitos discentes relataram utilizar a ferramenta como revisão para atividades da 

disciplina e terem tornado um momento de descontração com os colegas de turma 

enquanto resolviam os enigmas de forma colaborativa. 

 

Conclusões 
O recurso de gamificação, aplicado neste trabalho pela adaptação de um Escape 

Room para turmas de Genética, teve uma boa avaliação e repercussão entre os alunos dos 

diferentes cursos que tiveram acesso à atividade. Isso se mostrou pelo impacto gerado pelo 

jogo, que foi adotado tanto como ferramenta de estudo quanto como experiência lúdica para 

ser compartilhada com outros discentes da classe. Além disso, os bons índices de acerto, 

visualizados na forma virtual do jogo, mostram tanto o comprometimento da turma com a 

disciplina quanto reforçam a assertividade da atividade em trabalhar conceitos de forma a 

garantir o esclarecimento destes para os jogadores. Essas observações reforçam a 

eficiência da utilização de jogos e ferramentas lúdicas como estratégia de consolidação de 

conteúdos ministrados em sala de aula e de estímulo ao desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais entre estudantes. 
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