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RESUMO: O objetivo deste artigo € apresentar uma proposta didatica baseada na obra Uma
escuriddo bonita, de Ondjaki, que integre o escape room como ferramenta para o ensino
literario na escola. Busca, ainda, realizar uma revisdo bibliografica e fomentar o uso de
estratégias gamificadas em sala de aula para favorecer o gosto pela leitura e desenvolver
habilidades literarias. A inclusdo de recursos gamificados na sala de aula parece atender as
demandas de uma nova geragdo conectada, proporcionando uma abordagem mais adequada aos
modos de aprendizagem contemporaneos, além de permitir um estudo critico pautado no texto,
oferecendo uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e significativa, que permite
fruicao, elaboragao e reflexao.
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ABSTRACT: This article aims to present a didactic proposal based on the work “A Beautiful
Darkness,” by Ondjaki, which integrates the escape room as a tool for literary teaching in
schools. It also seeks to conduct a literature review and promote the use of gamified strategies
in the classroom to foster a love of reading and develop literary skills. The inclusion of gamified
resources in the classroom seems to meet the demands of a new, connected generation,
providing a more appropriate approach to contemporary learning methods, in addition to
allowing a critical study based on the text, offering a more engaging and meaningful learning
experience that allows for enjoyment, elaboration, and reflection.
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INTRODUCAO

Em meio a cultura digital, promover o interesse de jovens leitores pela leitura literaria
tem sido um desafio aos professores da Educacdo Basica. Como “nativos digitais” (Prensky,
2001), nossos estudantes tém novas maneiras de aprender e frequentemente precisam de

estimulos em seu processo de ensino-aprendizagem. O mesmo ocorre em relagdo ao

10 Doutoranda e mestra em Literatura Brasileira na Universidade de Sdo Paulo, possui graduagdo em Letras - Portugués e Espanhol - pela
mesma universidade, e pos-graduagdo em Ensino de Lingua Espanhola, Metodologia do Ensino de Lingua Portuguesa (2020) e Educacéo e
Tecnologias (UFScar). Atualmente atua como professora no Colégio Rio Branco Higiendpolis, em Sao Paulo, revisora de textos e tradutora.
Tem experiéncia em docéncia de Lingua Portuguesa e Espanhola em diferentes campos de atuacdo, como aulas particulares, aulas online,
cursos de idioma, pré-vestibular e na Educacdo Basica, com énfase em metodologias ativas, especialmente gamificagdo. Realiza pesquisas na
area de Educag@o, Psicanalise e Literatura, com énfase na autora Clarice Lispector. (jeni.ianof@gmail.com).

ISSN: 2675-4681 - REEDUC * UEG * v. 12 * n. 1 * jan/dez 2026 76



desenvolvimento de praticas de letramentos literarios. Colocar os estudantes no centro do
processo por meio da utilizacdo de metodologias ativas pode constituir-se uma forma de
engana-los no estudo literario.

Dessa forma, a gamificacdo apresenta-se como uma possibilidade promissora de
motivagdo do processo de ensino-aprendizagem da leitura literaria dentro e fora da escola. Em
virtude da necessidade de reflexdo sobre o atual ensino de literatura em consondncia com
metodologias ativas para o protagonismo discente, este artigo visa a apresentar uma proposta
didatica baseada na obra Uma escuriddo bonita, de Ondjaki, que integre o escape room como
ferramenta para o ensino literdrio na escola, especialmente entre estudantes do Ensino
Fundamental Anos Finais. Como objetivos especificos, podemos citar: (i) fomentar o uso de
estratégias gamificadas em sala de aula; e (ii) favorecer o gosto pela leitura nos estudantes.

O titulo foi uma escolha pessoal por ser uma narrativa lirica e sensivel cuja tematica
do primeiro amor e da descoberta dialoga com a faixa etaria dos alunos do Ensino Fundamental
Anos Finais mediante uma linguagem poética, possibilitando identificacdo, reflexdo e
enriquecimento do repertorio literario e emocional dos estudantes. Além disso, seu trabalho em
sala de aula valoriza a literatura africana de lingua portuguesa, promovendo o contato dos
estudantes com outras vozes € culturas da lusofonia. Além disso, seu trabalho em sala de aula
promove a valorizacdo da literatura africana em lingua portuguesa em consonancia com a Lei
10.639/03, que torna obrigatorio o ensino da cultura, histdria e literatura dos povos africanos e
indigenas na educacdo brasileira.

Cosson (2016) assinala a importancia do letramento literario no processo educativo e
da realizagdo de atividades que ajudem na formag¢ao de um cidadao proficiente para atuar em
um mundo de vastas linguagens. A relevancia do ensino de literatura ¢ inegavel; no entanto,
muitas vezes a leitura literaria ocupa pouco espago na sala de aula e, quando ¢ trabalhada,
geralmente tém lugar apenas para o preenchimento de questiondrios sobre o enredo, as
caracteristicas das personagens e do género. Dessa forma, a frui¢do e a imersdo na narrativa,
acompanhadas de reflexdo, tém sido momentos escassos durante as aulas — o que pode
contribuir para o desprazer observado nos estudantes.

Portanto, talvez um dos maiores desafios da resisténcia dos estudantes em relacao a
leitura literaria seja a auséncia de fruicdo, reflexdo e elaboragdo, que muitas vezes ndo cabem
no ritmo escolar estabelecido. Realizar um trabalho pautado na gamificagdo significa se valer
de elementos que fazem um jogo ser bem-sucedido, como uso de rankings, cooperagao ou

partilha, avatares, entre outros, mas também criar uma atmosfera de envolvimento afetivo e
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cognitivo que permitam uma verdadeira imersao dos estudantes e, consequentemente, uma
aprendizagem mais significativa.

Um bom jogo pode levar a um Estado de Fluxo, definido pelo psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi (1990) como um estado mental de concentracdo intensa, no qual se
experiencia um sentimento de imersdo muito prazeroso e citado também por Gee (2009),
importante referéncia nos estudos sobre games. Dessa forma, essa sensagdo pode favorecer o
processo de ensino-aprendizagem, pois, se alcancada, pode levar a uma aprendizagem muito
mais significativa, profunda, prazerosa, dindmica, ativa, contextualizada, além de ser baseada
na resolucdo de problemas (Connolly et al., 2012).

Além disso, essa forma de aprendizagem esta de acordo com os estilos cognitivos das
novas geragdes, chamadas de nativos digitais, pois nasceram imersas em um mundo digital e
conectado, e que, de acordo com Prensky (2012), processam informacdes em uma velocidade
alta, possuem maior facilidade de realizar diversas atividades em paralelo, preferem graficos a
textos, sdo extremamente conectados, ativos e fluentes em tecnologias. Assim, podemos dizer
que a inclusao de recursos gamificados e jogos na sala de aula ¢ uma demanda de uma nova
geragdo conectada que vivencia um mundo extremamente tecnologico e que ja ndo aprende da

mesma forma que se aprendia antes.

1 LETRAMENTO LITERARIO E GAMIFICACAO

Cosson (2021) define “letramento literario” como ‘“‘um processo de apropriacdo da
literatura enquanto linguagem, ou da linguagem literaria”. Segundo o autor, trata-se de um ato
continuo, que estd em movimento, de um processo. Além disso, para que haja essa apropriacao,
esse “tornar proprio”, essa internalizacdo, ¢ fundamental que o leitor tenha contato direto com
a obra e a possibilidade de interagir com ela.

Neste caso, ndo se trata simplesmente de um conjunto de obras consideradas
relevantes, nem o conhecimento de uma area especifica, mas sim de um modo muito
singular de construir sentidos que ¢ a linguagem literaria. Essa singularidade da
linguagem literaria, diferentemente de outros usos da linguagem humana, vem da

intensidade da interagdo com a palavra que ¢ s palavra e da experiéncia libertaria de
ser e viver que proporciona (Cosson, 2014, p. 185).

Para o autor, a literatura “¢ um dos mais poderosos instrumentos de libertagdo das
limitagdes fisicas do ser humano” (2021, p.16). Ademais, ela promove contato com quem nds
somos € nos instiga a expressao de nossas visoes de mundo, além de nos tornar mais empaticos

€ mais criticos.
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Antonio Candido (1997, p. 38) ja havia mencionado o papel humanizador da literatura,
quando afirma que “E preciso ndo esquecer que a grande fungdo social da literatura é o grande
efeito humanizador que ela exerce, tanto pela forma quanto pela mensagem”. Cosson retoma
essa ideia, ao defender que

A literatura nos diz o que somos e nos incentiva a desejar e a expressar o mundo por
n6s mesmos. E isso se d& porque a literatura € uma experiéncia a ser realizada. E mais

que um conhecimento a ser reelaborado, [...]. E por isso que interiorizamos com mais
intensidade as verdades dadas pela poesia e pela ficgdo (Cosson, 2021, p. 17).

Assim, pode-se compreender que o letramento literario ndo se resume somente a
habilidades de leituras de textos literarios, uma vez que promove uma experiéncia, dando
sentido a0 mundo em sua volta por meio de palavras. O ato da leitura literaria implica uma troca
de sentidos, ndo somente entre escritor e leitor, mas também com a sociedade. Por isso, Cosson
(2021, p. 23) afirma também que o “letramento literario ¢ uma pratica social e, como tal,
responsabilidade da escola”.

No entanto, o autor adverte: “para que a literatura cumpra o seu papel humanizador,
precisamos mudar os rumos da sua escolarizagdo” (Cosson, 2021, p. 17). Faria (1995, p. 35)
destaca a disparidade entre os curriculos escolares destinados a literatura e seu publico-alvo, ou
seja, os proprios leitores-estudantes: “[...] a leitura literaria ¢ feita por imposi¢cdo do professor,
sem levar em conta as tendéncias pessoais dos estudantes, suas preferéncias e expectativas”.
Além disso, segundo Zilberman (2009) e Cosson (2021), geralmente, ndo ha espago para a
interpretagdo dos estudantes e, muitas vezes, eles nao conseguem expressar sua experiéncia de
leitura pessoal, pois as atividades feitas com os livros se resumem a fichas de leitura.

De acordo com Kleiman (2011), a leitura € um processo cognitivo que envolve
conhecimento sintdtico, semantico e pragmatico fundamentado na vivéncia pessoal e no
conhecimento prévio, o que significa que o estudante utiliza tudo o que conhece para construir
significados a partir de sua leitura. Dessa forma, a leitura de um texto sempre tera diferentes
possibilidades de constru¢do de sentidos. De acordo com Koch & Elias:

o sentido de um texto ¢ construido na interaciio texto-sujeitos e ndo algo que preexista
a essa interacdo. A leitura é, pois, uma atividade interativa altamente complexa de
producdo de sentidos, que se realiza evidentemente com base nos elementos
linguisticos presentes na superficie textual e na sua forma de organizagao, mas requer

a mobilizag¢@o de um vasto conjunto de saberes no interior do evento comunicativo.
(Koch; Elias, 2007, p. 11).

A integracdo e a interagdo que permeiam as atividades ludicas nos permitem fazer uma

conexdo com a leitura, @ medida que levam a constru¢do do conhecimento por meio de agdes
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praticas, o que possibilita aos estudantes uma experiéncia interessante que os permite vivenciar,
experimentar e dar vazao a suas interpretagdes.

De acordo com James Paul Gee (2009), grande referéncia na area de estudo de games,
a aprendizagem ¢ intrinseca aos bons jogos, ja que eles nos desafiam a superar nossos limites e
a desenvolver novas habilidades constantemente. Para o autor, ao jogarmos, desenvolvemos
habilidades, estratégias para ganhar, tomamos o controle, decisdes, resolvemos problemas,
porque somos motivados a superar os desafios que nos sao impostos.

Em relacdo a aprendizagem baseada em jogos digitais, Van Eck (2015) sugere que
existem quatro maneiras mais comuns: a criagdo de jogos digitais para ensinar aos estudantes
conteudos e habilidades especificas; a integra¢do de jogos digitais comerciais no curriculo; a
utilizacao de jogos educativos ou serious games, especialmente desenvolvidos para trabalhar
determinadas habilidades ou conteudos, como gramatica, historia, entre outros; e a gamificagao,
que ¢ uma metodologia baseada no uso dos aspectos ludicos dos jogos para aumentar a
motivagdo e o engajamento das pessoas e atingir os beneficios que alcangamos quando jogamos.
Assim, podemos defini-la como a utilizagdo de mecanismos de jogos em contexto de nao jogo.

O termo “gamificagdo”, segundo Vianna et al. (2013), ¢ uma traducao da palavra
inglesa gamification, utilizada pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, mas popularizada
a partir da metade do ano de 2010. A gamificagdo esta relacionada a game — termo comumente
associado a jogos digitais e eletronicos —, mas ndo se trata de levar games a sala de aula,
tampouco de apenas distribuir pontos e incentivos, 0 que ja ¢ realizado pelas escolas had muito
tempo.

Ao utilizar a gamificag¢do, o professor procura intermediar suas aulas, incorporando
dindmicas, mecanicas e componentes dos jogos, juntamente com algumas estratégias. Para isso,
¢ possivel desenvolver, por exemplo, um programa de recompensas para os estudantes que mais
se dedicarem as atividades propostas, estabelecendo niveis e categorias representados por
pontos, bonus, medalhas etc. Contudo, realizar um trabalho pautado na gamificagdo envolve
mais que isso: implica utilizar elementos que contribuem para o sucesso de um jogo, como
rankings, cooperagdo, avatares, entre outros, € também criar uma atmosfera de envolvimento
afetivo e cognitivo que permita uma verdadeira imersdao dos estudantes e, consequentemente,
uma aprendizagem mais significativa.

Um jogo bem elaborado pode induzir a um Estado de Fluxo, termo definido pelo
psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (1990) como sendo um estado mental de concentragao
intensa, no qual se experiencia um sentimento de imersao muito prazeroso, conforme também

mencionado por James Paul Gee. Dessa forma, essa sensacdo pode favorecer o processo de
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ensino-aprendizagem, pois, se alcancada, pode levar a uma aprendizagem muito mais
significativa, profunda, prazerosa, dinamica, ativa, contextualizada, além de ser baseada na
resolucao de problemas (Connolly et al., 2012).

Ademais, as estratégias de gamificacdo também proporcionam uma variedade de
recursos de personificagdo da aprendizagem, o que garante diversidade de atividades e
possibilita atingir os mais diversos estilos de aprendizagem. Por exemplo, ao criar um escape
room!! virtual, pode-se promover uma série de desafios que motivem os estudantes a desvendar
mistérios, incentivar o trabalho colaborativo em grupos e incluir diferentes tipos de tarefas que
contemplem os mais variados estilos de aprendizagem.

Conforme Schlemmer (2014), a gamificacdo pode ser vista sob seu aspecto de
construgdo colaborativa ou cooperativa. A primeira instiga por meio de missoes, descobertas,
empoderando os sujeitos em grupos, levando a uma visao interacionista de educagdo. Ja a
segunda visdo estimula a competi¢cdo, por meio de um sistema de pontuacdo, recompensa €
premiagdo. Seguindo essas ideias, a utilizacdo de dinamicas de jogos em atividades de leitura,
por meio da gamificacdo na pratica de sala de aula, possibilita um envolvimento real dos
sujeitos em seus proprios processos de aprendizagem e construgdo de significados. Essas
atividades favorecem a colaborag@o e a cooperagdo entre pares, contribuindo para a resolucao
de problemas e para o desenvolvimento do pensamento critico. Além disso, a gamificacdo

propicia a leitura sob diferentes constru¢des de sentidos por meio de vivéncias.

2 DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES COM ESCAPE ROOM

O conceito de escape room educativo tem ganhado relevancia nas escolas como forma
de favorecer a motivagao dos estudantes por diferentes disciplinas. Os escapes se baseiam nos
principios da gamificacdo, como mecanica, estética, narrativa ¢ pensamento luadico com o
objetivo de envolver as pessoas, motiva-las a agdo, promover uma aprendizagem significativa
e resolver problemas com mecanismos proprios dos jogos (Deterding at al., 2011; Kapp, 2012).

Dessa forma, professores de diferentes disciplinas tém realizado experiéncias com
escape room com a finalidade de desenvolver a criatividade, o trabalho em equipe, fomentar a
resolucdo de problemas, a aquisicdo de competéncias curriculares e transversais (Diago &
Ventura 2017; Moura & Santos, 2019). Ele cria um ambiente que pode ser explorado pelos
jogadores, que devem encontrar pistas, resolver enigmas e quebra-cabecas até que encontrem

uma forma de escapar da sala antes que o tempo termine (Pereira et al. 2018).

11 Também conhecidos como “sala de fuga”, sdo baseados na resolucdo de problemas e envolvem a ideia de escapar de um local fechado por
meio de pistas e desafios inseridos em diversas tematicas, criando uma narrativa (Cleophas; Cavalcanti, 2020).
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Nesses jogos, ha grande imersdo, uma vez que os participantes devem interagir com
os elementos do ambiente para desvendar mistérios e resolver problemas, além de trabalhar em
grupo. Os elementos interativos presentes nele podem ser personagens ndo jogaveis,
ferramentas digitais e interativas, diferentes espacos fisicos e objetos que também podem ser
interativos, como cadeados, senhas e sensores (Nicholson, 2015).

O escape room favorece o desenvolvimento de habilidades logicas e de raciocinio,
uma vez que, definida a narrativa, as provas existentes trabalhardo questdes nessa perspectiva.
E, assim, um jogo dinamico por oportunizar a participagao de pessoas de todas as idades e,
sobretudo, dar voz aos participantes; contribui com ideias, sentimentos e conhecimentos aos
novos participantes ou mesmo para as proximas construc¢des (Murray, 2015). Além disso, a acao
de fugir faz despertar muitas habilidades do estudante. Zhang et al. trata dessa fuga da sala de
aula em um de seus estudos:

Para escapar da sala, os participantes devem praticar trabalho em equipe,
comunicagao, delegagdo de tarefas, pensamento critico e pensamento divergente para
lidar com uma série de quebra-cabecas cada vez mais complexos, desde objetos
ocultos, montagem de objetos fisicos (quebra-cabegas), contagem e/ou
correspondéncia de simbolos. Ao longo da atividade, o mestre do jogo observa o
progresso dos participantes através de varias cameras que estdo fisicamente montadas
em toda a sala. Os jogadores podem receber dicas visuais esporadicas, exibidas em
um monitor de televisdo na sala, que sdo fornecidas pelo mestre do jogo se os

participantes ndo conseguirem progredir na solucdo de pistas ou se os participantes
desejarem receber uma pista diretamente. (Zhang et al., 2018, p. 1)

Assim, todo o processo do escape room ¢ mediado, seja pelos instrumentos
disponibilizados no jogo, seja pelo professor que construiu e/ou aplicou o jogo. Berzosa (2018,
p.- 1), por sua vez, considera que os participantes podem, em tempo real, desenvolver
competéncias de indole cognitiva, como “[...] a l6gica, a memorizagao, a aten¢ao, o pensamento
dedutivo, a criatividade, a resolu¢ao de problemas e, ainda, a gestdo de tempo e de recursos”.
Além disso, acrescenta que sdo desenvolvidas competéncias sociais, o que envolve cooperagao
e lideranga, e também as competéncias psicoldgicas, “como a expressao de emocgdes, a gestao

de sentimentos associados ao ganho ou a perda e o autoconhecimento”.

3 METODOLOGIA

O estudo que resultou neste artigo adotou como metodologia a revisao de literatura de
tedricos por meio de uma pesquisa bibliografica — feita previamente de maneira seletiva, e
tendo como foco principal a utilizacdo e a significancia do componente ludico e da gamificacao
—, e a posterior elaboragcdo de uma atividade gamificada para ser utilizada em sala de aula com

estudantes do Ensino Fundamental Anos Finais.
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De acordo com Lakatos e Marconi (2003, p. 183): “[...] a pesquisa bibliografica nao ¢
mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um
tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras”. Dessa forma, a
pesquisa realizada possibilitou uma reflexdo sobre o assunto e incitou a criacdo de uma
atividade que pudesse gerar um cendrio diferente na educacdo literaria.

Segundo Boccato (2006),

[...] busca a resolugdo de um problema (hipotese) por meio de referenciais teéricos
publicados, analisando e discutindo as varias contribuigdes cientificas. Esse tipo de
pesquisa trara subsidios para o conhecimento sobre o que foi pesquisado, como ¢ sob
que enfoque e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura
cientifica. Para tanto, ¢ de suma importdncia que o pesquisador realize um
planejamento sistematico do processo de pesquisa, compreendendo desde a definicdo
tematica, passando pela construgdo 16gica do trabalho até a decis@o da sua forma de
comunicacao e divulgacao (Boccato, 2006, p. 266).

Assim, pode-se afirmar que a motivagao deste artigo surgiu pela tentativa de atenuar a
dificuldade que enfrentamos no ensino de leitura literaria, o que corresponderia a “resolu¢ao de
problema”. Para a formulacao de tal proposicao valeu-se, além da bibliografia, de observagao
de aulas, escuta de relatos e da propria experiéncia como docente, corroborando a ideia de
Biklen e Bogdan (1994), de imersao do pesquisador no campo de estudo e a retencao de dados
descritivos sdo as principais caracterizagdes das investigagdes qualitativas.

Quanto a proposta didatica, a principio, Zabala (1998, p.10) defende que o professor
necessita “(...) diagnosticar o contexto de trabalho, tomar decisoOes, atuar e avaliar a pertinéncia
das atuagdes, a fim de reconduzi-las no sentido adequado”. Ele sugere (p. 17) que a atividade
ou tarefa ¢ uma unidade fundamental no processo de ensino e aprendizagem, composta por
varias varidveis que a influenciam, incluindo interacdes entre professor e estudantes,
organizacao de grupos, objetos de conhecimento, ferramentas pedagogicas, tempo e espago,
tipos de avaliacdo, todos eles em torno de objetivos educacionais especificos. O autor define
(p. 18), ainda, sequéncias didaticas como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que t€ém um principio € um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos estudantes”.

Zabala (1998) ressalta a necessidade de entender o que acontece em sala de aula para
adaptar estratégias que favorecam o éxito dos estudantes. Ele analisa as variaveis que impactam
a pratica educativa, abordando as sequéncias didaticas e suas fases, atividades e relagdes

estabelecidas ao longo do processo.
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4 PROPOSTA DIDATICA COM ESCAPE ROOM

Com a finalidade de tornar os estudos literarios mais imersivos, de modo que os
estudantes pudessem exercitar sua criatividade, habilidade leitora e interpretativa, foi elaborado
um escape room'? baseado na obra Uma escuriddo bonita, do escritor angolano Ondjaki, por
meio da plataforma Genially'®, que retomava o enredo original e fragmentos do romance.
Segundo Azevedo et al. (2021), essa plataforma online ¢ voltada para o desenvolvimento de
gamificacao por meio de recursos digitais, proporcionando uma variedade de opgdes na criagdao
de ferramentas de ensino. Isso promove a interagdo dos estudantes e os mantém ativos nos

processos de aprendizagem.

Figura 1 - Pagina inicial da atividade gamificada

Fonte: imagem do autor

A sequéncia didatica, com previsdao de cinco aulas, foi pensada para o componente
curricular de Lingua Portuguesa, com estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais
que previamente tenham realizado a leitura individual da obra em casa.

Para elaborar as tarefas que os estudantes terdo que cumprir, foram inseridas na
plataforma Genially diversas outras atividades elaboradas por meio de outras ferramentas,
como: o mural virtual Padlet'*, em que os estudantes podem compartilhar produgdes e interagir
entre si; o mural Miro'>, o site Jigsaw Planet'® , em que ¢ possivel montar quebra-cabegas

online; criador de textos em espiral'” Festisite, entre outros.

12 A atividade pode ser acessada em: https://view.genial.ly/65fb45479b185100147bb036/interactive-content-uma-escuridao-bonita
13 Disponivel em: https://genial.ly/pt-br/. Acesso em: 23 abr. 2024.

14 Disponivel em: https://padlet.com/. Acesso em: 23 abr. 2024.

15 Disponivel em: https://miro.com/pt/login/. Acesso em: 23 abr. 2024.

16 Disponivel em: https:/www.jigsawplanet.com/. Acesso em: 23 abr. 2024.

17 Disponivel em: https://www.festisite.com/text-layout/spiral/#. Acesso em: 23 abr. 2024.

ISSN: 2675-4681 - REEDUC * UEG * v. 12 * n. 1 * jan/dez 2026 84



Como o escape room ¢ um jogo com tempo determinado e o propdsito ¢ cumprir as
atividades de forma mais rapida, propomos que ele seja realizado em duas aulas sequenciais,
cada grupo em seu tempo. Posteriormente a sua finalizagdo, o ideal ¢ que sejam realizados, com
mais tempo, em uma terceira aula, uma reflexao e um aprofundamento das discussdes e analises
que os estudantes fizeram.

Na primeira aula, na sala regular da escola, os estudantes serao divididos em grupos
de aproximadamente quatro pessoas, segundo suas diferentes habilidades. Para que haja maior
interacdo e colaboragdo, o trabalho sera realizado por meio de apenas um computador por
equipe, que podera solicitar ajuda caso tenha dificuldade em alguma fase. O professor deve
caminhar pela sala para acompanhar todos os grupos e observar a atuagdo dos estudantes
durante a atividade.

A narrativa, fundamental para aumentar a imersividade de um escape room, foi
baseada na propria obra, cujo enredo é bastante reflexivo e poético: os estudantes devem
cumprir as tarefas antes que a luz volte. Ao final, serdo convidados a continuar a narrativa,
fazendo novas suposi¢des sobre o que acreditam que pode haver acontecido com os

protagonistas. Dessa forma, € possivel combinar uma atividade de escrita com a leitura.

Figura 2 - Narrativa do escape e apresentac¢do da atividade

A%mﬁmomwdbwﬂﬁhmw

Vamos |a!

Fonte: imagem do autor
A primeira tarefa (Figura 3) consiste em usar uma palavra para descrever as sensagdes
e sentimentos despertados pela leitura do romance. E importante iniciar por esse ponto para
lembrar aos estudantes que a literatura ¢ uma experiéncia pessoal e subjetiva e também para

proporcionar um espago para que eles possam compartilhar suas impressoes.
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Figura 3 - Primeira tarefa do escape

Fonte: imagem do autor

Cada estudante do grupo escrevera uma palavra em uma atividade criada através da
plataforma online interativa Mentimeter (Figura 4) — que permite a elaboracao de apresentagdes
e apresenta uma gama de recursos para elaborar e analisar resultados com a participagdo de
multiplos individuos, incluindo recursos como nuvem de palavras e questdes avancadas. A cada
nova resposta, uma nuvem de palavras vai sendo construida. Dessa forma, ao final, poderemos

analisar quais foram as palavras, e, portanto, as sensagdes mais mencionadas.

Figura 4 - Atividade no Mentimeter visa a expressao de sensagdes causadas pela leitura

Escreva em uma palavra o sentimento ou sensagéo
que a leitura de "Uma escuriddo bonita" lhe causou.
Cada membro do grupo deve escrever uma
palavra.

Fonte: imagem do autor
A segunda atividade questiona os estudantes sobre o que representa a escuridao para
eles, explorando seus conhecimentos prévios e sensagdes, conectando a literatura com suas
proprias vivéncias. Eles escreverdo em um mural digital, através da plataforma Miro (Figura

5), em que todos os participantes podem ler as contribui¢des dos outros.
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Figura 5 - Atividade em mural digital

O que & a escurldiic para vocd? Cligue em um
post-it & esoreva resumidomente as ldeias do seu
grupo

Fonte: imagem do autor

A partir da terceira atividade (Figura 6), iniciam-se as tarefas em que os estudantes
obterdo senhas para passar a atividade seguinte. Nela, eles terdo que decifrar a mensagem, que

apresenta algumas letras em destaque, introduzindo um dos temas do livro: a guerra.

Figura 6 - Mensagem cifrada introduz tema importante para a obra

Fonte: imagem do autor

A proposta da inser¢@o de senhas (Figura 7) acrescenta a atividade desafio e motivacao,
contribuindo para que ela se torne mais engajadora e significativa para os estudantes.
Figura 7 - Tela que mostra o pedido de senha nas atividades

DIGITE A SENHA. USE
LETRAS MAIUSCULAS

ISSN: 2675-4681 - REEDUC * UEG * v. 12 *n. 1 * jan/dez 2026 87



Fonte: imagem do autor

Na atividade seguinte, os estudantes terdo que decodificar mensagens em forma de
espiral (Figura 8), buscar trechos que sugerem determinados sentidos ao texto, refletir sobre os
personagens e sobre a linguagem, a medida que vao construindo o significado da obra a partir

de suas proprias hipdteses e interpretacdes.

Uma escuriddo bonita

= cared Gmprmsd oo

Fonte: imagem do autor

Em seguida, sera realizada uma atividade que pretende explorar a linguagem poética
da obra, por meio das figuras de linguagem (Figura 10). Ainda que haja um exercicio de
classificagdo de trechos segundo seus tipos, posteriormente os estudantes sdo convidados a

interpretar alguns deles.

Figura 10 - A atividade explora a linguagem poética da obra

Fonte: imagem do autor
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Ap6s o reconhecimento das figuras de linguagem e da obtengao da senha, os estudantes
sdo convidados a interpretar alguns dos trechos representativos da obra que contém as figuras
de linguagem vistas na atividade anterior: “A poesia nao ¢ a chuva, ¢ o barulho da chuva” e “O
siléncio € uma esteira onde nos podemos deitar. Esteira de poeira cosmica, se eu olhar de novo
o céu escuro” (Figura 11). Para realizar a atividade, os estudantes responderao a um formulario
Google e deverdo conversar com o grupo para trocar opinides. Isso fortalece a interatividade e

o trabalho em equipe.

Figura 11- Atividade que estimula a interpretagdo

s ﬂ_i.J_r"',— arnia. da.
-

de. voeta danem

Fonte: imagem do autor

E importante salientar também que as atividades criadas visam & reflexdo e buscam
dar voz as interpreta¢des dos estudantes, evitando perguntas sobre o autor ou puramente sobre
o enredo, como “Qual o nome da avd do narrador?” ou “ O que aconteceu com a avd do
narrador?” O propdsito nessa atividade sera explorar as habilidades interpretativas dos
estudantes e olhar para o texto de forma minuciosa.

Em seguida, os estudantes terdo que montar um quebra-cabecga (Figura 12), que forma
uma imagem do proprio livro, figura do garoto, e traz letras escondidas, que juntas formam a
palavra “beijo”, que sera a senha para passar a proxima atividade. O uso do quebra-cabega,
além de proporcionar um desafio e ludicidade, permite a abordagem da linguagem nao verbal

do livro, tdo rica e tdo importante.

Figura 12- Tela que introduz o quebra-cabeca
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Fonte: imagem do autor

A realizacdo de um quebra-cabeca (Figura 13) com uma ilustracao da obra valoriza
essa parte tdo significativa e expressiva da obra, que pode ser mais bem explorada pelo

professor e pelos estudantes no préximo encontro.

Figura 13- Quebra-cabeca na atividade gamificada

Fonte: imagem do autor

A atividade seguinte relaciona a descoberta do amor ao processo criativo que €
abordado na narrativa, solicitando aos estudantes que encontrem um trecho que remete a este
ultimo tema. Para que a atividade se torne mais interativa e ludica, eles devem mover um feixe
de luz em uma tela escura, que alude as cores presentes na propria obra. Ao mové-la,
encontrarao alguns trechos do livro (Figura 14) e terdo que identificar qual se conecta a criagdo

literaria.
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Figura 14- O feixe de luz deve ser movimentado para encontrar trecho que fala sobre a literatura

o

A - ; ¥ ; 3 ¥
Pl da Rictdmea da descalienta de wn amtan, o abna pl.lf.:, Lalnt 4 choacks flerdra, calne @ arde

crian mannatiae Hiowads o peom de lug, concanthe ant trecha gun CAMUINBYL, Lt BJiAMa D
a '] L) ' 4

Achou? Clique na setinha vermetha

@]gf:n?iall-tr

Fonte: imagem do autor

A ultima tarefa do escape room convoca os estudantes a uma ultima interpretagdo, que
retoma a metafora da escuridao trabalhada em toda a obra (Figura 15). Cada estudante pode
entender “escuridao” de uma maneira, e recuperar, inclusive, sua percep¢ao inicial mencionada

nas atividades introdutorias e verificar se se mantém.

Figura 15— Atividade sobre o papel da literatura
@ narnadon a.&uwm, que vwenta W prra dewyarn”a
ten na nowsa wda. Eacnova aguL.

dem de edcrenven.

Fonte: imagem do autor
O objetivo ¢ proporcionar a reflexdo dos estudantes de como a literatura, a arte de
inventar historias, pode deixar nossa existéncia, nossa trajetoria de descobertas, mais bonita. A
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proposta estd em consonancia com as demais atribui¢des dadas aos estudantes: as leituras e
interpretacdes dos estudantes sdo solicitadas o tempo todo, procurando levar os leitores a falar
sobre a linguagem utilizada e as imagens criadas.

Cada grupo devera escrever suas reflexdes no portal virtual Padlet (Figura 16), que
permite que cada um leia todos os comentarios feitos e interaja por meio de likes e respostas. E
uma ferramenta que possibilita interagdo e ajuda a organizar uma discussdo, além de ter um

formato atrativo e ferramentas que estao de acordo com as preferéncias de nossos estudantes.

Figura 16 - Portal virtual Padlet

—Porqué inventa estorias? — ela perguntou? —Para a nossa escurid3o ficar mais bonita.
Etmwvea S Qripe « Cowns JMECaToT esd b

-

Fonte: imagem do autor

A tela que indica que o jogo terminou (Figura 17) simula um escape room presencial,
em que geralmente hd placas com mensagens de vitoria para que os participantes tirem fotos.
Dessa forma, havera mais imersdo ¢ mais humor na atividade.

Figura 17— Tela de finalizagdo do escape room

VocES (onSEguipam| ™

Escolha um dos cartazes e tire
uma foto com ele

AINDA BEM QUE
EU ESTAVA LA

SOMOS 0OS
MELHORES e nao fosse

PO IMim

(C) ety

Fonte: imagem do autor
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Ao grupo que for o primeiro a terminar o escape, tendo cumprido todas as tarefas de
forma satisfatoria, o professor podera oferecer um prémio simbolico, outro recurso usado na
gamificacdo. Pode ser uma bala, um ponto extra, uma medalha de papel ou virtual, um
certificado de vencedores, um troféu feito de materiais reciclaveis, entre outras possibilidades.
Cada professor podera avaliar o que lhe ¢ mais viavel e mais adequado a determinada turma.

Em uma terceira aula, haverd uma roda de conversa em que as reflexdes serdo
aprofundadas, como nos referimos anteriormente. Os estudantes terdo, mais uma vez, a
possibilidade de expor suas impressdes. Dar voz a eles ¢ parte fundamental no processo de
construcdo de interesse pela literatura.

Por fim, nas duas aulas posteriores, haverd uma proposta de escrita para que os
estudantes, nos mesmos grupos, continuem a narrativa da obra Uma escuriddo bonita,
imaginando possiveis desfechos distintos, estimulando, pois, a criatividade. Tal tarefa sera
anunciada ainda no escape room (Figura 18), apos o término da atividade para gerar expectativa
e curiosidade.

Pode-se gamificar a atividade escrita também propondo a votagao por parte dos
estudantes pelo melhor final alternativo criado. Assim, como no fim do escape, o professor
podera oferecer um prémio aos vencedores de “melhor final alternativo”. Nesse ponto, ¢é
importante que a votacdo seja feita pelos proprios estudantes, pois, assim, mais uma vez, eles

se sentem ouvidos e valorizados.

Figura 18 — Proposta de atividade escrita

['SPERE U pouo]

Mas e agora? O que voceé acha

que aconteceu com os
adolescentes? Nas proximas
aulas vamos continuar essa
historia!

Fonte: imagem do autor

E importante ressaltar que a proposta didatica baseada em um escape room apresentada

neste artigo pode ser adaptada de acordo com suas necessidades e com as caracteristicas dos
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estudantes. E possivel, inclusive, realizd-lo de forma fisica, sem o uso de tecnologias digitais.
O essencial ¢ manter os desafios e a narrativa e criar cenarios € espacos que auxiliem a imersao,
além de promover reflexao.

Assim, as atividades buscardo integrar as habilidades leitoras e interpretativas ao
desenvolvimento da autonomia, do trabalho em grupo e a aptidao para a resolucdo de
problemas. Para tornar a experiéncia mais imersiva e mais significativa, foram usados varios
elementos da gamificacdo, como a narrativa, a estética (recursos visuais, audio e animagao etc.),
os desafios na medida certa, a competicdo, a colaboracdo, a identidade e a promog¢ao de

reflexdes.

CONCLUSAO

Em decorréncia de todas as razdes apresentadas no presente artigo, o uso do escape
room parece ser uma estratégia eficiente e motivadora para o trabalho com a literatura. No
entanto, nota-se que seu uso aplicado na area de literatura, em especial em um viés mais
interpretativo, ¢ bastante escasso.

Além disso, acredita-se que mais pesquisas nessa area sao necessarias para que se
possa explorar todo o potencial dessa ferramenta e utiliza-la de forma estratégica no processo
de ensino-aprendizagem.

Ademais, a gamificacdo pode contribuir para o desenvolvimento de diversas
habilidades importantes para o aprendizado da literatura, como a leitura, a interpretagdo, o
trabalho em equipe e a resolucao de problemas. Assim, ao utilizar elementos de jogos no ensino
de literatura, ¢ possivel criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico, interativo e
prazeroso, o que pode levar a um maior engajamento dos estudantes.

Portanto, o emprego de escape room em aulas de literatura pode auxiliar na atenuagdo
dos principais problemas que ali acometem, como a falta de interesse dos estudantes e a escassa
expressdo de sentimentos e interpretacdes proprias deles.

Por fim, acredita-se que a utilizagdo de escape room como ferramenta didatica no
ensino de literatura ¢ uma estratégia promissora que pode contribuir para a melhoria da
qualidade da educagdo, uma vez que € eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes e seu

interesse pela leitura literaria.
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