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O uso do escape room educativo para a aprendizagem de Portugués:
uma experiéncia pedagogica com uma turma do 2.° CEB

The use of an educational escape room for learning Portuguese: a
pedagogical experience with a 2"d grade class

Vania Gabriela Dias Graca!

Resumo. E uma realidade incontornavel que as formas de aprender a aprender
alteraram-se profundamente e o professor deve acompanhar essas transformagoes. Este
artigo surge no ambito do desenvolvimento de uma pratica educativa da autora aquando
da lecionacdo de uma aula de Portugués, no qual foi utilizada a metodologia ativa da
Gamificacdo, numa abordagem de Escape Room Educativo (ERE), com recurso a
plataforma digital Genially, em que os alunos tiveram a oportunidade de ter um papel
ativo na construcao da sua aprendizagem. Trata-se de alunos do 2.° Ciclo do Ensino
Basico (CEB) de um agrupamento de escolas do concelho do Porto. Neste sentido, apds
a sua implementagao procedeu-se a aplicacdo de um questionario na aplicagao digital
Mentimeter para compreender o impacto e percegoes dos alunos sobre o uso desta
abordagem pedagdgica para a aprendizagem de conteldos gramaticais da disciplina de
Portugués. Para a andlise dos dados qualitativos utilizou as técnicas de andlise de
contelido e para os dados quantitativos a estatistica descritiva. Os resultados permitem
averiguar que o uso do ERE ndo apenas desafia os participantes cognitivamente, mas
também envolve e desenvolve aspetos socioemocionais que 0s preparam para 0S
desafios complexos que os rodeiam.
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Abstract. It is an unavoidable reality that the ways of learning how to learn have
changed profoundly and the teacher must keep up with these transformations. This
article arises from the development of an educational practice by the author when
teaching a Portuguese class, in which the active methodology of Gamification was used,
in an Educational Escape Room (ERE) approach, using the Genially digital platform, in
which students had the opportunity to play an active role in the construction of their
learning. The students were from the 2" Cycle of Basic Education (CEB) of a group of
schools in the municipality of Porto. Following its implementation, a questionnaire was
applied to the Mentimeter digital application to understand the impact and students'
perceptions of using this pedagogical approach to learn grammar content in Portuguese.
The qualitative data was analyzed using content analysis techniques and the quantitative
data was analyzed using descriptive statistics. The results show that the use of ERE not
only challenges participants cognitively, but also involves and develops socio-emotional
aspects that prepare them for the complex challenges that surround them.
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Introducao

E notdrio o crescente interesse na utilizacdo de diversas tecnologias e metodologias
ativas, dado que os cenarios educativos com um cariz puramente tradicional ndo se
engquadram mais nos desafios da sociedade. Exige, portanto, novas formas de aprender
a aprender de forma mais ativa e auténoma (Graca, 2024). Como preconiza Moran
(2019) a escola deve proporcionar oportunidades as criancas de experienciar varias
areas, arriscando, preparando-as “para um mundo extremamente imprevisivel e para
que elas encontrem um proposito na vida” (p. 9). As metodologias ativas assumem, por
isso, pontos de partida para o desenvolvimento de processos mais avancados de
reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizagao e de reelaboracdo de novas praticas,
em que a experimentacao € fundamental para uma compreensao (Moran, 2015a, 2018).
Contudo, é importante que os docentes tenham formacao especializada para a utilizacdo
das metodologias ativas de aprendizagem, no sentido de compreender as suas
potencialidades e como as podem, efetivamente, integrar pedagogicamente na sala de
aula.

Neste contexto, importa destacar a metodologia ativa da gamificagdo, numa abordagem
pedagdgica de Escape Room Educativo (ERE) em que os alunos aprendem através de
varios mecanismos de jogo, com desafios, acdes, recompensas numa narrativa
envolvente que os leva a abracar uma missao. As atividades podem ser bastante
diversificadas e abranger diferentes conteldos curriculares. Desta forma, serdo
abordadas perspetivas teodricas no intuito de demonstrar que os elementos da
gamificacdo em atividades pedagdgicas podem proporcionar o aumento do interesse e
motivacao em atividades educacionais, conduzindo a construcdo de aprendizagens,
nomeadamente na area de Portugués numa turma de 2.2 CEB. Além disso, apresentar-
se-a a experiéncia educativa desenvolvida com a turma em questdo, utilizando a
gamificacao, mais concretamente o ERE, compreendendo os contributos que o seu uso
teve no processo de ensino e aprendizagem de Portugués para estes alunos, através da
recolha de opinides dos mesmos na plataforma Mentimeter.

A gamificacao como metodologia potencializadora de aprendizagem
ativa: a abordagem pedagdgica escape room

Como preconiza Lencastre et al. (2021) n3o existe uma definicdo consensual sobre o
conceito de gamificacao. No entanto, ela pode ser definida como o uso de elementos de
design de jogos, mas que ndo é um jogo, com uma utilizagdo que visa 0 mero
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entretenimento (Deterding et al., 2011). E muito mais para além disso, pois pretende
motivar “o utilizador na execucao de determinadas tarefas, utilizando elementos de
jogos” (Castro, 2024). Neste sentido, o constante feedback é um elemento importante,
dado que informa aos jogadores o quao perto estdo de atingir o objetivo e, por isso, os
envolve e motiva para continuarem a jogar (Castro, 2024; McGonigall, 2011). H3,
portanto, elementos importantes de um jogo como o(s) objetivo(s), as regras, a
narrativa e participagao voluntaria, bem como as varidveis de novidade/surpresa e de
cooperagao e colaboragao que influenciam o comportamento do jogador.

Desta forma, a gamificagdo consiste na utilizagao de elementos do jogo com o propdsito
de potenciar a aprendizagem, através de acdes que conduzem a uma solucdo de um
problema, de uma missao (Kapp, 2012). Esta inerente, portanto, o desafio, a aventura,
a adrenalina e o prazer de avancar niveis, que se querem cada vez mais complexos e
instigantes. Os elementos para a gamificacdo podem ser resumidos no seguinte esquema
(Figura 1).

Figura 1. Elementos da gamificacdo
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Adaptado de Klock et al. (2014)

Assim, para a construcdo de um jogo € necessario ter em consideragao estes elementos.
Porém, gamificacao “nado é sobre construir um jogo, mas utilizar elementos de jogos que
podem aumentar o engajamento de uma experiéncia ou atingir objetivos especificos”
(Castro, 2024, p. 15). Neste ambito, a narrativa revela-se importante pelo seu contetido
e pelas experiéncias imersivas em sistemas gamificados que potencia e que, por vezes,
€ esquecida e ignorada por se tratar de experiéncias nao ficcionais (Zichermann &
Cunningham, 2011). Todavia, ela desempenha um papel fulcral na gamificagao, pois
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mantem o jogador interessado e motivado “ao fornecer um conjunto de desafios
significativos e intrinsecamente envolventes, fazendo com que cada conteldo, tarefa e
resultado se encaixem em diregao ao objetivo final” (Castro, 2024, p. 16). Na perspetiva
de Palomino et al. (2019), existem dois tipos de narrativas que se preocupam com a
experiéncia do jogador: a incorporada e a emergente. No que diz respeito a narrativa
incorporada esta relaciona-se com a histédria integrada no préprio sistema de jogo que
atribuiu significado e contexto as regras, dando um propodsito para determinada acao.
Ja a narrativa emergente, como o préprio nome refere, é a histdria que emerge a partir
da experiéncia interativa do jogador. Na experiéncia educativa desenvolvida foi utilizada
a narrativa incorporada, que sera aprofundada posteriormente neste artigo.

Neste contexto, optou-se por seguir a abordagem pedagdgica ERE, que tem vindo a ser
cada vez mais utilizado nas escolas, fomentando o entusiasmo dos alunos para aprender
de forma mais dinamica e interativa. O ERE surge dos principios da gamificacdo, das
suas mecanicas para envolver as pessoas, motivando-as para a acao na resolugao de
problemas emergentes, inicialmente centrado no entretenimento e depois adotado para
a area da educacao (Deterding at al., 2011; Kapp, 2012). Exige o desenvolvimento de
diferentes habilidades sociais e conhecimentos cognitivos e ainda apela a regulacdo
emocional e pessoal (Frensch & Funke, 1995; Hesse et al., 2015). Fomenta, por isso, o
trabalho em equipa, o desenvolvimento de competéncias e habilidades comunicativas e
de interagdo com o outro, bem como a gestdao de emogoes.

Na linha de pensamento de Moura e Santos (2020), o ERE:

Consiste em fechar um grupo de jogadores num espaco, no qual terdo de resolver
um conjunto diversificado de enigmas, tendo como tempo limite 60 minutos para
escapar e quase sempre em torno de uma narrativa condutora. Esta deve possibilitar
que o jogador se sinta num lugar e tempo diferentes, criando sentimentos e emogdes
com um grau elevado de mistério, intriga e motivacdo (p. 108).

O controlo do tempo é um elemento-chave no ERE, dado que aumenta o desafio na
resolucdo dos enigmas ao mesmo tempo que aprendem de forma motivadora e
envolvente, potenciando o trabalho colaborativo entre o grupo, mas também
competéncias digitais e o raciocinio (Moura & Santos, 2019). Neste ambito, cada vez
mais este tipo de abordagens é usado em sala de aula pelas potencialidades que
apresenta na de promocao de varias competéncias importantes para preparar os alunos
para tempos de incerteza (Moura & Santos, 2020; Cruz, 2019; Moura, 2019; Pan et al.,
2017). Assim, é um recurso pedagdgico que envolve o aluno na sua aprendizagem, no
qual terao de chegar a acordos e tomar decisOes sobre as provas/desafios que estao a
vivenciar e que estdo relacionados com o conteldo ou area curricular que se encontram
a estudar, neste caso os conteldos gramaticais da disciplina de Portugués (Moura &
Santos, 2020; Negre, 2017).

A gramatica é transversal a todos os dominios: educagao literaria, a leitura, a escrita e
a oralidade, estando, por isso, ao servico de todos eles. Hoje, ndo se pretende que o
ensino da gramatica permaneca na mera classificacdo e na base da regra pela regra,
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aplicada com palavras e frases soltas, mas sim como algo que tem utilidade (Costa,
2016). Deve, portanto, pautar-se por uma pratica de reflexao da lingua, indo além do
simples ensino de termos metalinguisticos. Além disso, o conhecimento da gramatica
deve ser associada a pedagogia e a didatica (Faria, 2021), numa légica de abordagem
indutiva, assente no reconhecimento de que os alunos sao detentores de conhecimento
sobre a lingua materna, bem como na descoberta e na reflexao (meta)linguistica por
parte dos mesmos (Damar, 2009).

Assim, o uso do ERE potencia a colaboragao, o pensamento critico e a resolucao de
problemas, que sao competéncias consideradas essenciais para responderem aos
desafios societais impostos e, portanto, a escola deve oferecer aos alunos oportunidades
para desenvolver essas capacidades que vao ao encontro de dois documentos
curriculares vigentes da pratica educativa: o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria (PASEQ) (Oliveira-Martins et al., 2017) e das Aprendizagens Essenciais da
disciplina de Portugués no 2.° CEB (Direcao-Geral da Educacdo, 2018).

Desenho do Escape Room Educativo: a procura do livro perdido

Os alunos foram desafiados a resolver um conjunto de desafios/enigmas relacionados
com os conteldos de Portugués, nomeadamente gramaticais: fungOes sintaticas, frase
ativa e frase passiva e os tempos verbais, dado que os alunos revelavam bastantes
dificuldades. Esses enigmas tinham a seguinte narrativa incorporada, gravada em audio,
que definia o objetivo da missao — encontrar o livro perdido:

“0l3, turma do 6.2 ano! Como estao? Bem, nem sabem o que aconteceu.
Desapareceu um dos livros da biblioteca. O livro era “O Circo das palavras
voadoras”, de Alvaro Magalhdes. E agora? Como vamos encontra-lo? Sera que me
podem ajudar? Para isso, terdo de realizar varias atividades para conseguirem
encontrar o livro. Mas calma! Essas atividades estdao relacionadas com os
conteldos que aprenderam nas aulas de Portugués. Vamos a isso?”

Optou-se por usar a plataforma digital Genially para criar o ERE, com questOoes de
escolha multipla que teriam de ser respondidas num determinado tempo para avancar
para o proximo nivel (Figura 2).
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Figura 2. Exemplos de alguns desafios/enigmas do ERE propostos aos alunos na aula de
Portugués
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Fonte: Retirado da plataforma digital Genially

Ao longo dos desafios, os alunos discutiam em grupo turma a resposta a ser dada. Apds
os desafios, os alunos depararam-se com um enigma final que indicavam as
coordenadoras da localizacao do livro perdido. Em equipa, os alunos discutiram
possibilidades da localizacdo e decidiram quem iria, num tempo cronometrado, trazer o
livro para ser explorado, posteriormente, em sala de aula.

Metodologia de investigacao

Ao nivel metodoldgico seguiu-se uma metodologia predominantemente qualitativa, no
qual se utilizou o método de estudo de caso por se querer conhecer um determinado
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contexto (Yin, 2005). Os participantes eram 17 alunos de uma turma de 6.° ano de
escolaridade de um agrupamento de escolas do concelho do Porto, com idades
compreendidas entre os 11 e 12 anos. Devido ao numero reduzido de participantes, os
dados ndao podem ser generalizados, mas poderao dar pistas para a implementacao do
ERE em outras praticas educativas, bem como para outros estudos que possam advir.

Neste estudo pretendeu-se identificar e compreender os contributos e percegdes dos
alunos relativamente ao uso do ERE para a aprendizagem de contetdos da disciplina de
Portugués. A recolha de dados foi realizada através da aplicacao digital Mentimeter, com
perguntas abertas e fechadas: a) Aprendeste durante a atividade do escape room?; b)
Houve algum enigma ou desafio que achaste especialmente interessante ou dificil?
Qual?; c) O que mais gostaste na atividade de escape room?; d) Como foi trabalhar em
equipa durante a atividade de escape room?; e) O que achaste da atividade de escape
room?; f) Gostarias de participar de outras atividades semelhantes no futuro? Justifica.
Apds a realizacdo do ERE na plataforma digital Genially, os alunos foram questionados
se alguma vez tinham tido uma experiéncia educativa deste tipo, ao qual responderam
todos que nao e, por isso, foi algo totalmente novo para estes alunos. Por sua vez, os
alunos foram desafiados tiveram de resolver um conjunto de desafios relacionados com
os conteudos de Portugués para descobrirem a solucdo apresentada na narrativa
incorporada.

Para a analise dos dados qualitativos, optou-se por recorrer a analise de contetdo.
Segundo Bardin (1977), a primeira etapa desta metodologia é a leitura flutuante, que se
caracteriza por ser uma primeira leitura dos dados e, por isso, uma abordagem inicial
dos dados. Procedeu-se, posteriormente, a codificacao dos dados e numa segunda fase
a categorizacdo dos mesmos, isto &, a classificagao reagrupamento dos dados com os
critérios previamente definidos (Bardin, 1977). A categorizacdo integra dois processos
inversos: por um lado, um procedimento por “caixas” em que se tem um sistema de
categorias pré-definido da literatura, e se repartem da melhor forma nos varios
elementos que vao sendo encontrados aquando da andlise e, por outro, um
procedimento por “milha”, em que as categorias de anadlise vao sendo criadas a medida
que se vai analisando os dados e, portanto, o titulo de cada categoria somente é definido
no final da operagdo. No caso desta andlise optou-se pelo procedimento por “milha”,
dado que a denominacao de cada categoria somente foi definida durante o processo.
Para os dados quantitativos recorreu-se a estatistica descritiva.

Referir, por Ultimo, que foram salvaguardadas as questGes de ética, uma vez que as
respostas analisadas nao identificam os alunos participantes, atribuindo nimeros aos
mesmos, bem como ndo sao apresentadas imagens que possam identificar os mesmos.
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Analise e discussao de resultados

Como referido anteriormente, os alunos responderam a questdes na aplicacao digital
Mentimeter para compreender os contributos e percecdes dos alunos relativamente ao
uso do ERE para a aprendizagem de conteldos da disciplina de Portugués.

Desta forma, questionou-se os alunos se tinham aprendido durante a atividade proposta
do ERE e as respostas foram unanimes, todos os alunos tinham aprendido com o uso do
ERE. Posteriormente, desafiou-se os alunos a responder a questao: O que achaste da
experiéncia de escape room? As respostas estao presentes na seguinte nuvem de
palavras, no qual o tamanho das palavras é diretamente proporcional a sua frequéncia
no texto (Figura 3).

Figura 3. Nuvem de palavras com a andlise categorial das respostas dos alunos a questio: O que
achaste da experiéncia de escape roomn?

Diferente

G Exper'éncia-t ®

Emocionante
Fonte: Criado na aplicacao digital Word Art.

Claramente, as respostas dos alunos remetem para Efeitos socioemocionais. Evidenciam-
se ideias dos alunos que remetem para a gestao de emocgdes relativamente ao uso do
ERE, no qual surgem duas subcategorias Motivacdo e envolvimento e Trabalho
colaborativo. Neste sentido, destacam-se as palavras “gostei”, “interessante”, “divertido”
que demonstra que os alunos gostaram da atividade proposta do ERE e que os motivou
e envolveu na descoberta do enigma do ERE: “Eu gostei muito do "escape Room", gostei
muito de jogar este jogo com os meus queridos colegas, diverte-me muito.” (aluno 1);
“Divertida interessante e um momento divertido” (aluno 7); “Eu gostei foi divertido.”
(aluno 8); “Eu gostei muito.” (aluno 9); “Achei que a experiéncia de um escape Room
na escola, para procurar um livro muito interessante, foi emocionante na parte de
tentarmos puxar pela nossa cabeca onde estaria o livro.” (aluno 10).
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Os alunos consideraram, igualmente, a utilizacao do ERE uma novidade na forma como
aprendiam, constituindo uma atividade inovadora para estes alunos, visivel pelas
palavras “diferente”, “nova”, “emocionante” presentes nas suas respostas: “Achei
interessante e criativo porque nunca fizemos isso antes.” (aluno 5); “Aula diferente e
divertida.” (aluno 11); “Divertido, emocionante, diferente.” (aluno 13); “Uma experiéncia
muito, muito criativa, gostei imenso e gostava que voltasse a repetir.” (aluno 14). Por
sua vez, evidenciaram o trabalho em equipa, assente numa constante interacao e
colaboragao entre os colegas de turma: “Eu achei interessante porque todos trabalharam
em equipe.” (aluno 15). Assim, a carga emocional que o ERE potencia, favorece a
motivacdao e envolvimento do aluno para o seu processo de ensino e aprendizagem,
promovem a colaboracdo, comunicacao eficaz, gestao do tempo, resiliéncia, autoeficacia
e empatia, enriquecendo o desenvolvimento pessoal e social dos participantes,
preparando-os para enfrentar desafios complexos da sociedade (Frensch & Funke, 1995;
Hesse et al., 2015).

Igualmente se questionou: “Houve algum enigma ou desafio que achaste especialmente
interessante ou dificil? Qual?”. As respostas dos alunos apontam duas categorias: a)
Descodificagao da pista para localizagao do livro e b) Controlo do tempo (Figura 4)

Figura 4. Andlise categorial das respostas dos alunos a questdo. "Houve algum enigma ou desafio
gue achaste especialmente interessante ou dificil? Qual?”

Categorias

Descodificacdo da
pista para Controlo do
localizacdo do tempo
livro

Fonte: Autoria propria

Desta forma, uma das dificuldades apontadas por 12 alunos tem a ver com a
descodlificagdo da pista para localizagdo do livro, demonstrando alguma dificuldade em
decifrar o texto e posteriormente aceder a localizagdo do livro, como ilustram as
seguintes respostas: “A pista do livro.” (aluno 2); “Descobrir a localizagao dos livros e se
estava em cima ou em baixo.” (aluno 10); “Sim, procurar o livro.” (aluno 4). Todavia,
denota-se que essa dificuldade constituiu um aspeto interessante, pois potenciou a
resolucdao do enigma em grupo turma, de forma colaborativa como refere o aluno 11:
“Sim, para encontrar o livro achei bastante interessante e adorei o espirito de equipa da
turma ao descobrir o enigma.” Com menor expressao, 3 alunos referiram dificuldades
ao nivel do controlo de tempo, nomeadamente na gestao do tempo para a resolucdo do
enigma apresentado, que contemplava um momento em que os alunos selecionavam
um dos colegas para, mediante a pista de localizacdo do livro, o encontrassem e o
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trouxessem para sala de aula: “A parte das perguntas e da Maria a correr, porque foi
muito intenso.” (aluno 2); “Procurar o livro a correr atras do tempo.” (aluno 8); “Correr
para procurar o livro.” (aluno 1). A questao do controlo do tempo por um lado, adiciona
emocao e desafio na resolugao dos enigmas ao mesmo tempo que aprendem de forma
motivadora e envolvente (Moura & Santos, 2019), mas, por outro, também pode
constituir um fator frustrante e desmotivador para o aluno por nao o gerir da melhor
forma e, por isso, inibidor de vontade de jogar. Além disso, o tempo pode servir como
um elemento narrativo, aumentando a imersao e a conexao emocional dos jogadores
com a histéria do ERE.

Neste seguimento, os alunos quando foram questionados sobre 0 que mais gostaram na
atividade de escape room. Emergiu, neste sentido, a categoria Entusiasmo e motivacdo
com a subcategoria Fator tempo, no qual remete para ideias dos alunos que reforgam a
emocao e desafio na resolugdo do enigma de localizacao do livro: “Gostei quando o
temporizador comecou a contar e a Maria chegou no Ultimo minuto.” (aluno 3); “Quando
o tempo estava quase acabando e a Maria achou o livro.” (aluno 5); “Pensar onde estaria
o livro e ver a aflicao de toda a gente quando a Maria comegou a correr.” (aluno 10);
“Foi divertido porque a pressao tempo A o desespero dos outros de querer conseguir foi
legal.” (aluno 7). Ora veja-se que o fator tempo foi efetivamente um ingrediente
motivador para estes alunos, dado que apesar de terem selecionado uma colega para ir
procurar o livro e o encontrar e trazer para a sala de aula, mediante as opinides
discutidas sobre a sua possivel localizagdo, o trabalho foi de equipa, de colaboracao. Os
resultados do estudo realizado por Cruz (2019), também apontam que o uso do ERE
promove o trabalho colaborativo, o pensamento critico e a resolucdo de problemas.
Surge, igualmente, uma resposta de um aluno que evidencia a categoria Contacto com
outros agentes educativos, dado que o ERE potenciou a interacdo entre a funcionaria e
os alunos, motivando-os e ajudando-os a seguir novas pistas para encontrar o livro e,
por isso, 0 seu envolvimento foi importante neste processo.

O trabalho de equipa é, efetivamente, um dos contributos do ERE apontado pela
literatura e, por isso, questionou-se os alunos: Como foi trabalhar em equipa durante o
escape room?. Os alunos poderiam escrever no maximo 3 palavras/expressoes. As
respostas estao presentes na seguinte nuvem de palavras (Figura 5), no qual o tamanho
das palavras é diretamente proporcional a sua frequéncia no texto.
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Figura 5. Muvem de palavras com a analise categorial das respostas dos alunos

divertidos
foi divertido espirito de equipa
correria IX€ animado
~incrivel
j T | erente foi emocionante
o O aprendizagem  confusto
g = it amizade
O -

foi engracado
o b 4

alegria

Fonte: Criado na aplicacao digital Mentimeter

Identificou-se duas categorias principais: efeitos socioemocionais e efeitos cognitivos.
As palavras “divertido”, “emocionante”, “fixe”, “alegria”, “alegre”, “animado”,
“engracado” remetem para efeitos socioemocionais, nhomeadamente para a gestao de
emogOes aquando da realizacao do ERE. Claramente, que a palavra “diferente” focaliza
a surpresa e novidade que a ERE trouxe para estes alunos, pois nunca tinham
experienciado esta abordagem pedagdgica, crescendo a sua motivagao e entusiasmo.
Todavia, as palavras “confusao” e “dificil” remetem para aspetos menos positivos, dado
que o entusiasmo e a rapidez que teriam para decifrar os enigmas podera ter levado a
alguma confusao, seja na leitura da questao seja na resolugao da mesma, tornando os
desafios mais dificeis.

Além disso, reconhece-se a palavra “aprendizagem”, o que indica que os alunos
construiram aprendizagens ao nivel dos conteldos trabalhados de Portugués,
conduzindo a uma aprendizagem por descoberta como preconiza Bruner (2001). Essa
abordagem ndo so enriquece o processo de aprendizagem, mas também promove uma
compreensdao mais profunda dos contelidos explorados. Assim, a aprendizagem € um
processo continuo de construcdo de conhecimento e habilidades, que deve ser
potenciada numa abordagem de inovacdo pedagdgica, no qual os alunos aprendem a
resolver problemas de forma criativa.

Como ultima questdo, os alunos tiveram oportunidade de referir se gostariam ou nao de
voltar a repetir uma atividade que tivesse ERE e justificassem as suas opgoes. Todos
mencionaram que sim, que gostariam. As suas justificacdes encontram-se na figura 6.
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Figura 6. Andlise categorial das respostas dos alunos a questdo: "Gostarias de participar em
outras atividades semelhantes no futuro? Justifica.”

Categorias
Efeitos Fator . .
socioemocinais surpresa/novidade Efeitos cognitivos

Trabalho Motivacdo e

colaborativo envolvimento

Fonte: Autoria propria

As respostas dos alunos apontam para E£feitos socioemocionais referentes a gestao de
emocOes aquando da utilizagao da ERE subdividindo-se em duas subcategorias: 7rabalho
colaborativo e Motivagdo e envolvimento. Hd uma predominancia na subcategoria
Trabalho colaborativo, em que os alunos reforgam a importancia do trabalho em equipa,
numa interagao permanente entre todos para descodificar os desafios e enigmas
propostos no ERE. Ora vejam-se as seguintes respostas: “Sim, porque é divertido
trabalhar em turma.” (aluno 2); “Sim, adoraria porque foi uma atividade fixe e aprendi
muito a conviver com os meus amigos.” (aluno 5); “Sim, porque achei diferente e ensina
a trabalhar em grupo.” (aluno 8); “Sim, porque eu gostei muito de tentar adivinhar com
meus amigos.” (aluno 10). Averigua-se, igualmente, com apenas uma resposta ideias
que reforcam que a utilizagao do ERE conduziu a uma maior motivacao e envolvimento
dos alunos: “Claro! Pois foi muito legal e divertido.” (aluno 12); “Sim, porque foi muito
divertido, interessante, alegre, intenso e muito diferente do que fazemos nas aulas.”
(aluno 14); “Sim, porque desperta a nossa curiosidade.” (aluno 16).

Remetendo para aspetos cognitivos, trés alunos reconheceram a utilizacdo do ERE como
importante para o desenvolvimento cognitivo dos alunos sobre os contetidos gramaticais
da disciplina: “Sim, porque uma atividade destas revela a nossa capacidade de resolver
problemas de forma pensar em sitios onde poderia estar algo.” (aluno 1); “ajudou a
pensar mais nos enigmas.” (aluno 3); “sim, porque achei o interessante nesta
aprendizagem.” (aluno 7). Desta forma, o seu uso oferece um ambiente dinamico onde
os participantes podem desenvolver e aplicar habilidades de pensamento critico,
memoria, atencdo, colaboracao e flexibilidade cognitiva. Incorporar ERE em sala de aula
pode ndo apenas tornar a aprendizagem mais envolvente, mas também prepara os
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alunos para enfrentar desafios complexos de maneira eficaz e inovadora, gerindo as suas
emocOes perante dificuldades e desafios que Ihe sao impostos na sociedade.

Consideracoes Finais

O ERE sdao ambientes ricos e complexos, pois estimulam tanto os aspetos cognitivos
quanto os socioemocionais dos participantes, dado que oferecem uma oportunidade
Unica de desenvolvimento pessoal e profissional, preparando os individuos para
enfrentar desafios complexos de maneira eficaz e inovadora. Por sua vez, a integracao
de ERE na aprendizagem da gramatica pode transformar a aprendizagem numa
experiéncia dindmica e interativa. Desta forma, a combinagao de aprendizagem cognitiva
e desenvolvimento socioemocional torna o ERE uma ferramenta valiosa no ambiente
educativo, reconhecendo o desenvolvimento de competéncias nos alunos como o
trabalho de equipa, pensamento critico, resolugdo de problemas, comunicacao e
criatividade e outras. Assim, a imersao dos alunos na narrativa e os desafios/enigmas
criados foram importantes para a continuacao do desenvolvimento das missdes e a
imersao nas atividades da aula, no qual a gamificacago foi uma metodologia
impulsionadora de uma renovacao pedagdgica em sala de aula, tornando a
aprendizagem mais atrativa, motivadora e interativa para os alunos.
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