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RESUMO

As transformacdes tecnoldgicas e as mudancas no perfil dos estudantes do ensino superior tém
impulsionado a ado¢do de metodologias ativas capazes de promover maior engajamento e participagdo
no processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, a gamificagdo destaca-se como uma estratégia
que utiliza elementos dos jogos para estimular a motivagéo, a colaboracdo e o desenvolvimento de
competéncias. Este estudo teve como objetivo analisar a percepcao de 20 estudantes sobre a aplicacdo
de um Escape Room como estratégia de gamificacdo em turmas do primeiro periodo dos cursos de
Administracdo e Ciéncias Contabeis de uma institui¢do de ensino superior localizada na Zona da Mata
de Minas Gerais. A pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, de natureza descritiva e
abordagem mista (quali-quantitativa). A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario
composto por questdes fechadas, estruturadas em escala Likert de cinco pontos, e questdes abertas. Os
dados quantitativos foram analisados por meio de estatistica descritiva, utilizando-se a média das
respostas para cada afirmacdo, enquanto as respostas discursivas foram submetidas a analise
interpretativa. Os resultados evidenciaram percepcdo positiva dos estudantes em relagdo a utilizacdo
do Escape Room, com maiores médias nas dimensdes relacionadas ao trabalho em equipe, a dinadmica
da aula, & motivacdo, a comunicacdo e ao raciocinio légico. Embora a compreensdo dos conteldos
tenha apresentado média inferior as demais dimens@es, os participantes reconheceram que a atividade
favoreceu a aplicagdo pratica dos conhecimentos e tornou a aprendizagem mais participativa e
significativa. Conclui-se que a gamificagdo, por meio do Escape Room, constitui uma estratégia capaz
de potencializar o engajamento discente e o desenvolvimento de competéncias interpessoais e
cognitivas, configurando-se como uma alternativa relevante para a inovagdo das praticas pedagogicas
no ensino superior.

Palavras-chave: Gamificacdo; Escape Room; Metodologias ativas; Ensino superior.

GAMIFICATION AS AN ACTIVE LEARNING METHODOLOGY: A CASE STUDY
WITH FIRST-YEAR HIGHER EDUCATION STUDENTS

ABSTRACT

Technological transformations and shifts in the profile of higher education students have driven the
adoption of active learning methodologies capable of fostering greater engagement and participation in
the teaching-learning process. In this context, gamification stands out as a strategy that employs game
elements to stimulate motivation, collaboration, and skill development. This study aimed to analyze
the perceptions of 20 students regarding the use of an "Escape Room" as a gamification strategy in
first-semester classes for Business Administration and Accounting programs at a higher education
institution in the Zona da Mata region of Minas Gerais. The research is characterized as a descriptive
case study employing a mixed-methods approach (qualitative and quantitative). Data collection was
conducted via a questionnaire comprising closed-ended questions (using a five-point Likert scale) and
open-ended questions. Quantitative data were analyzed using descriptive statistics—specifically, the
mean response for each statement—while open-ended responses underwent interpretive analysis. The
results revealed a positive student perception regarding the Escape Room activity, with the highest
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mean scores observed in dimensions related to teamwork, class dynamics, motivation, communication,
and logical reasoning. Although the mean score for content comprehension was lower than that of the
other dimensions, participants acknowledged that the activity facilitated the practical application of
knowledge and made learning more participatory and meaningful. It is concluded that gamification via
Escape Rooms constitutes a strategy capable of enhancing student engagement and the development of
interpersonal and cognitive skills, representing a significant alternative for innovating pedagogical
practices in higher education.

Keywords: Gamification; Escape room; Active learning methodologies; Higher education.

1 INTRODUGCAO

A docéncia na educacdo brasileira sempre esteve associada a desafios relacionados ao
processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, a expansdo da internet, das midias digitais e
das plataformas online tornou o contexto educacional ainda mais complexo, exigindo do
professor novas competéncias para promover o engajamento discente e tornar a aprendizagem
mais significativa. Nesse cendrio, a disputa pela atencdo dos estudantes e pela sua
participacdo efetiva nas atividades propostas passou a fazer parte do cotidiano das instituigcdes
de ensino. Conforme destacam Dantas e Teixeira (2018), as transformacdes tecnoldgicas
exigem mudancas nas praticas pedagogicas, favorecendo metodologias que coloquem o
estudante como protagonista do processo de aprendizagem.

Outro aspecto que contribui para esse contexto € o perfil heterogéneo dos estudantes
que ingressam no ensino superior. Muitos apresentam lacunas de aprendizagem oriundas da
educacdo basica, situacdo agravada pelos impactos da pandemia de COVID-19 sobre a
formacédo escolar (Senkevics; Alcantara, 2024). Soma-se a isso 0 fato de que grande parte dos
discentes concilia os estudos com longas jornadas de trabalho, chegando as aulas diretamente
do ambiente laboral, o que pode comprometer sua atencdo, motivacdo e desempenho
académico.

Diante dessa realidade, a literatura educacional tem apontado que estratégias
exclusivamente expositivas podem ndo ser suficientes para promover uma aprendizagem
significativa. Berbel (2011) argumenta que as metodologias ativas favorecem a autonomia do
estudante ao estimularem sua participacdo, reflexdo e capacidade de tomada de decisdo
durante o processo educativo, tornando-o sujeito ativo na construgéo do conhecimento.

Entre as diversas metodologias ativas, destaca-se a gamificagdo, compreendida como a
utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos em contextos nao lidicos com o objetivo de
aumentar a motivacdo, 0 engajamento e a aprendizagem. Segundo Kapp (2012), a
gamificacdo ndo consiste apenas na insercdo de jogos em sala de aula, mas na aplicacdo de
mecanismos, dindmicas e recompensas capazes de estimular comportamentos desejados e

potencializar o processo de ensino e aprendizagem.
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Nesse contexto, a troca de experiéncias entre docentes torna-se fundamental para o
aperfeicoamento das préaticas pedagodgicas e para a disseminacdo de estratégias capazes de
responder as demandas da educacdo contemporanea. Assim, este artigo apresenta a aplicacao
da metodologia da gamificagdo junto aos estudantes do primeiro periodo dos cursos de
Administracdo e Ciéncias Contabeis de uma instituicdo de ensino superior localizada na Zona
da Mata de Minas Gerais.

Especificamente, busca-se analisar os resultados da experiéncia sob a perspectiva dos
discentes, considerando suas percepcdes acerca da aplicacdo do Escape Room no processo de
ensino-aprendizagem, obtidas por meio de questionario aplicado ao término da atividade.
Espera-se, assim, ampliar as discussdes sobre o potencial da gamificacdo como metodologia
ativa no ensino superior, oferecendo subsidios para que docentes adotem estratégias capazes

de tornar a aprendizagem mais participativa, significativa e centrada no estudante.

2 REFERENCIAL TEORICO

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP, 2025), com base nos dados do Censo da Educagéo Superior 2023, o perfil do
ingressante na educacdo superior privada brasileira é composto predominantemente por
mulheres, que representam 58,5% dos ingressantes nas instituicdes privadas com fins
lucrativos. Na modalidade presencial, os ingressantes apresentam idade mediana de 21 anos,
idade media de 24 anos e idade mais frequente de 19 anos, indicando que grande parte inicia a
graduacao logo ap6s a conclusao do ensino médio ou nos primeiros anos da vida adulta.

Ainda segundo o INEP (2025), a educacdo superior privada concentra
aproximadamente 88% dos ingressantes em cursos de graduagdo no Brasil. Esse cenario
evidencia um publico majoritariamente jovem, com predominéncia feminina e voltado a
qualificacdo profissional, aspectos que devem orientar o planejamento das agdes académicas,
pedagdgicas e de permanéncia estudantil pelas instituicGes de ensino superior.

As transformacgdes no perfil dos estudantes que ingressam na educagdo superior,
marcadas pela intensa interagdo com tecnologias digitais, pela busca por maior protagonismo
no processo de aprendizagem e pela valorizacdo de experiéncias mais dinamicas e
contextualizadas, tém exigido das Instituicdes de Ensino Superior a revisdo de seus modelos
pedagdgicos. Nesse contexto, a predominancia de aulas exclusivamente expositivas tende a
ser insuficiente para promover elevados niveis de engajamento, motivacdo e aprendizagem,

tornando necessaria a adogdo de estratégias que favorecam a participacdo ativa dos
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estudantes, a resolucdo de problemas, a colaboracdo e o desenvolvimento do pensamento
critico (Ferreira e Morosini, 2019).

E nesse contexto que os docentes, inclusive da educacdo superior, se deparam com 0
desafio de repensar suas praticas pedagdgicas e selecionar metodologias capazes de promover
maior engajamento, participacdo e aprendizagem significativa. Como resposta a essa
demanda, ganham destaque as metodologias ativas de aprendizagem, que colocam o estudante
no centro do processo educativo. Entre essas estratégias, a gamificacdo tem se consolidado
como uma alternativa inovadora ao incorporar elementos caracteristicos dos jogos ao contexto
educacional, favorecendo a motivagdo, a interagdo e o protagonismo discente (Kapp, 2012).

Segundo Fadel et al. (2014), a gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos,
mecanicas e dindmicas dos jogos em contextos que ndo sdo jogos, com 0 objetivo de
aumentar a motivacdo e o engajamento dos participantes. Na educagdo, essa estratégia tem se
destacado por favorecer a participacdo ativa dos estudantes, estimular a resolucdo de
problemas, promover a interacdo e tornar o processo de aprendizagem mais significativo.
Além disso, ao incorporar desafios, feedbacks, recompensas e objetivos claros, a gamificacdo
contribui para a criagdo de ambientes de aprendizagem mais atrativos e eficazes,
potencializando o envolvimento dos alunos e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais (Fadel et al., 2014; Santos e Létti, 2015).

Dentre os principais jogos utilizados na educacdo, se destaca o Escape Room
Educativo que consiste em uma estratégia de gamificacdo na qual os estudantes, organizados
em equipes, precisam solucionar enigmas e desafios, orientados por uma narrativa e dentro de
um tempo previamente estabelecido, para alcancar um objetivo comum. Essa metodologia
combina elementos como colaboracdo, resolugéo de problemas e tomada de deciséo, tornando
0 processo de aprendizagem mais ativo e significativo (Moura, 2018; Filatro e Cavalcanti,
2023).

No contexto educacional, o Escape Room favorece o protagonismo discente ao
estimular a participagéo ativa, o trabalho colaborativo, a comunicagdo e o pensamento critico
durante a resolugdo dos desafios. Além disso, a utilizacdo de elementos de gamificagdo, como
narrativa, feedback, desafios e recompensas, contribui para aumentar a motivacdo, 0
engajamento e a articulagdo entre teoria e pratica, promovendo uma aprendizagem mais
significativa (Moura, 2018; Busarello, 2016).

O Quadro a seguiur relata as etapas e suas descrigdes no momento de se elaborar e

implementar o Escape Room:
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QUADRO 1 - Principais etapas na Elaboracdo do Escape Room Educativo
Etapa Descricdo
Planejamento | Definigdo da temética, narrativa, desafios e organizagdo do ambiente.
Apresentacdo | Explicacdo da narrativa, das regras e da formacao das equipes.

Execucdo Resolucéo colaborativa dos enigmas e desafios dentro do tempo estabelecido.
Concluséo Verifica¢do dos resultados e encerramento da atividade, com possivel premiacao.
Feedback Discussdo da experiéncia e avaliacdo da aprendizagem pelos participantes.

Fonte: Adaptado Silva e Sondermann (2025).

Em sintese, a literatura evidencia que o Escape Room, enquanto estratégia de
gamificacao, favorece uma aprendizagem mais ativa, colaborativa e significativa, ao estimular
0 protagonismo dos estudantes e sua participacdo na resolucdo de desafios. Dessa forma, sua
aplicagdo no ensino superior apresenta potencial para contribuir com o engajamento discente

e com a construcdo do conhecimento (Moura, 2018).

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, uma vez que investiga, de forma
aprofundada, a aplicacdo da metodologia ativa da gamificacdo em um contexto especifico de
ensino superior, envolvendo estudantes do primeiro periodo dos cursos de Administracdo e
Ciéncias Contébeis de uma instituicdo de ensino superior localizada na Zona da Mata de
Minas Gerais.

Participaram da pesquisa 20 estudantes do primeiro periodo dos cursos de
Administracdo e Ciéncias Contabeis, pertencentes a uma turma composta por 40 alunos
matriculados. A participacdo ocorreu de forma voluntaria, mediante adesdo espontanea ao
questionario, aplicado ao término da atividade de gamificacdo (Escape Room). Dessa forma, a
amostra caracteriza-se como ndo probabilistica, por conveniéncia, sendo composta pelos
estudantes que aceitaram participar da investigacao.

Segundo Gil (2019), o estudo de caso consiste no exame detalhado de um ou poucos
objetos, permitindo compreender suas particularidades e produzir conhecimento acerca de
situacbes concretas. Nessa mesma perspectiva, Yin (2015) destaca que o estudo de caso é
indicado quando se pretende compreender fenbmenos contemporaneos inseridos em seu
contexto real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estéo
claramente definidos.

A pesquisa apresenta abordagem mista (quali-quantitativa), uma vez que combina
procedimentos quantitativos e qualitativos para compreender a percepcdo dos estudantes
acerca da utilizacdo da gamificacdo como estratégia de aprendizagem. Conforme Gil (2019), a

integracdo dessas abordagens possibilita uma andlise mais abrangente do fendmeno
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investigado, ao reunir dados numéricos e interpretacbes das experiéncias vivenciadas pelos
participantes.

O estudo também se classifica como descritivo, pois busca relatar a experiéncia de
utilizacdo da gamificacdo e descrever a percepgdo dos estudantes acerca da metodologia
empregada. Segundo Lakatos e Marconi (2021), a pesquisa descritiva tem como finalidade
observar, registrar, analisar e interpretar fatos ou fenémenos, sem interferir diretamente sobre
eles.

Como instrumento de coleta de dados foi utilizado um questionario de abordagem
mista (quali-quantitativa), composto por questdes fechadas estruturadas em escala Likert de
cinco pontos, destinadas a mensuracgdo da percepc¢édo dos estudantes em relacdo a metodologia
de gamificacdo, e questdes abertas, que possibilitaram aos participantes relatar suas opinides,
experiéncias e sugestdes acerca da metodologia aplicada.

Os dados quantitativos foram analisados por meio de estatistica descritiva, utilizando-
se a média das respostas obtidas em cada item da escala Likert para identificar o grau de
concordancia dos estudantes em relagdo as afirmagdes apresentadas.

As respostas as questdes abertas foram submetidas a analise interpretativa, buscando
identificar percepcOes, opinides e experiéncias recorrentes dos estudantes sobre a utilizagdo
da gamificacdo como estratégia de aprendizagem, permitindo compreender 0s principais
aspectos positivos, limitacdes e contribui¢cdes da metodologia sob a perspectiva discente.

Como apoio a elaboracdo do manuscrito, foi utilizada a ferramenta de inteligéncia
artificial ChatGPT, desenvolvida pela OpenAl, exclusivamente para revisdo gramatical,
correcdo textual, aprimoramento da clareza da redacdo e sugestdes de organizacdo do texto.
Permanecendo 0s autores integralmente responsaveis pelo contetudo, pela precisdo das

informac0es e pelas interpretacdes apresentadas no artigo.

3.1 Anélise de Dados

Ap0s a apresentacdo dos aspectos tedricos que fundamentam este estudo, passa-se a
analise dos dados obtidos com a aplicacdo da metodologia proposta. A atividade revisional
foi estruturada a partir da estratégia do Escape Room, utilizando uma narrativa tematica
inspirada no periodo medieval, com o propdsito de promover maior imersdo, motivacao e
envolvimento dos estudantes durante a experiéncia de aprendizagem.

Na narrativa desenvolvida, os participantes assumiram o papel de integrantes do
“Conselho Real de Administracdo”, convocados para salvar um reino que se encontrava a

beira do colapso em razdo da méa gestdo dos recursos, da desorganizacdo administrativa e da
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tomada de decisfes inadequadas. A missao consistia em restaurar a ordem no castelo por meio
da resolucédo de desafios, decifracdo de codigos e aplicacdo de conceitos relacionados aos
fundamentos da Administracéo.

Para melhor compreensdo da dindmica proposta, 0 Quadro 2 apresenta a sequéncia de
etapas que compuseram o Escape Room, descrevendo os desafios necessarios para a obtencao
do cadigo final que permitiu as equipes concluir a missdo. Além disso, sdo apresentados 0s
recursos ludicos utilizados em cada etapa, bem como os conteddos de Administracdo
abordados, evidenciando a articulacdo entre os elementos da gamificacdo e os objetivos de
aprendizagem estabelecidos para a atividade.

QUADRO 2 — Sequéncia das etapas do Game

Etapa Desafio Conteudo
Etapa 1 Caca-palavras Conceito e termos basicos da Administracao
Etapa 2 Palavras cruzadas Ligacdo de teorias e seus respectivos autores
Etapa 3 Relacionar cardes Identificar as teorias e compreender suas ideias e limitagdes
Etapa 4 Cartbes Identificar as agdes do processo administrativo
Etapa 5 Mensagem codificada | Eficacia da gestdo e adaptacdo ao ambiente

Fonte: elaborado pelos autores.

A anélise dos dados revela uma avaliacéo positiva da aplicacdo do Escape Room pelos
20 estudantes participantes. As médias obtidas nas questdes em escala Likert (1 a 5) indicam
que a atividade foi bem aceita e atingiu os objetivos propostos, sobretudo em aspectos
relacionados ao engajamento, colaboracgéo e desenvolvimento de habilidades.

A afirmacdo de que o Escape Room tornou a aula mais dindmica e interessante
apresentou média de 4,6 - indicando elevado nivel de concordancia entre os participantes.
Esse resultado demonstra que a utilizacdo da narrativa medieval e dos desafios propostos
contribuiu para tornar a aula mais atrativa, despertando maior interesse dos estudantes durante
0 processo de ensino-aprendizagem.

No que se refere a contribuicdo da metodologia para a aprendizagem dos contetdos
trabalhados, a média obtida foi de 4,0 - revelando que a maioria dos estudantes reconheceu a
importancia da atividade para sua aprendizagem. Entretanto, ao serem questionados se 0
Escape Room facilitou a compreensdo dos conceitos abordados na disciplina, a média foi de
3,75 - a menor entre todas as variaveis analisadas. Esse resultado sugere que, embora a
metodologia favoreca a aplicacdo pratica dos contetdos, parte dos participantes entende que a
consolidacéo conceitual depende também de outras estratégias de ensino, como momentos de

explicacéo e sistematizacdo conduzidos pelo professor.
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A dimensdo colaborativa destacou-se entre os resultados obtidos. A percepc¢éo de que
o trabalho em equipe foi importante para a resolucdo dos desafios alcancou média de 4,7 - a
maior da pesquisa, evidenciando que a cooperacao foi considerada essencial para o éxito da
atividade. Esse resultado € reforcado pela média de 4,6 atribuida a afirmacgéo de que o Escape
Room contribuiu para o desenvolvimento da habilidade de trabalhar em equipe. A
proximidade entre esses indicadores demonstra coeréncia nas respostas e evidencia que a
colaboracdo esteve presente tanto como requisito da dindmica quanto como competéncia
desenvolvida pelos estudantes.

Os desafios propostos também favoreceram o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. A afirmacéo de que a dinamica estimulou o raciocinio e a capacidade de resolver
problemas apresentou média de 4,35 - indicando que os participantes perceberam a
necessidade de analisar situagdes, interpretar pistas e tomar decisfes para avangar na
atividade. Esse resultado reforca uma das principais caracteristicas das metodologias ativas,
que consiste em colocar o estudante como protagonista na construcdo do conhecimento.

A motivacdo dos estudantes durante a atividade também apresentou avaliagéo elevada,
alcancando média de 4,35. Esse resultado demonstra que a utilizacdo de elementos
caracteristicos da gamificacdo, como narrativa, desafios, tempo limitado e objetivo comum,
favoreceu o engajamento dos participantes. Esse dado complementa os resultados obtidos na
primeira afirmac&o, indicando que a dindmica ndo apenas tornou a aula mais interessante, mas
também manteve os estudantes envolvidos ao longo de toda a experiéncia.

Ao analisar a percepcdo dos participantes sobre a contribuicdo da atividade para sua
formacdo académica, observa-se média 4,0 - evidenciando que os estudantes reconheceram a
relevancia da experiéncia para além da aprendizagem imediata dos contetdos da disciplina.
Embora esse indicador seja inferior as médias relacionadas ao engajamento e ao trabalho em
equipe, ele demonstra que a metodologia foi percebida como uma estratégia capaz de
contribuir para sua formacéo profissional.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento da comunicagdo entre 0S
participantes. A média de 4,35 evidencia que a necessidade de compartilhar informacoes,
discutir possibilidades e construir soluc@es coletivamente favoreceu essa competéncia durante
a atividade. Considerando que a comunicacdo é uma habilidade amplamente exigida no
ambiente organizacional, esse resultado reforca a contribuicdo da metodologia para o
desenvolvimento de competéncias transversais.

De maneira geral, os resultados evidenciam que as maiores médias concentram-se nas

dimensdes relacionadas ao trabalho em equipe (4,7 e 4,6), a dinamica da aula (4,6), a
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motivacao, ao raciocinio légico e a comunicacdo (4,35). Por outro lado, as menores médias
foram observadas na percepc¢édo sobre a compreensao dos conceitos (3,75) e na aprendizagem
dos contetdos e contribuicdo para a formacdo académica (4,0). O cruzamento desses
resultados permite inferir que o Escape Room mostrou-se especialmente eficiente para
promover engajamento, colaboragdo e desenvolvimento de competéncias interpessoais,
enguanto sua contribuicdo para a aprendizagem conceitual tende a ser potencializada quando
articulada a outras estratégias didaticas conduzidas pelo docente.

Complementando a analise quantitativa apresentada anteriormente, passa-se a
discussdo das respostas obtidas nas trés questdes abertas do questionario. A analise dessas
manifestacdes possibilita identificar os aspectos mais valorizados pelos participantes, as
dificuldades encontradas durante a atividade e as contribui¢BGes percebidas para o processo de
ensino-aprendizagem, estabelecendo um didlogo com os resultados quantitativos e com a
literatura apresentada no referencial tedrico.

As respostas referentes aos aspectos mais apreciados na atividade revelam que o
trabalho em equipe foi o elemento mais valorizado pelos participantes. Termos como
“cooperacéo, interacdo, conversa com o grupo, confianca entre os integrantes e atividade em
equipe” apareceram de forma recorrente, evidenciando que a dindmica colaborativa foi
percebida como um diferencial da metodologia.

Além disso, os estudantes destacaram a tematica medieval, os desafios, a competicéo
saudavel, a necessidade de desvendar enigmas e a possibilidade de vivenciar uma aula
diferente do modelo tradicional. Relatos como "uma mudanga inesperada na rotina™ e "um
modelo diferente da aula tradicional é sempre bem-vindo" demonstram que a atividade
despertou interesse e proporcionou uma experiéncia mais envolvente.

Essas percepgOes corroboram os resultados quantitativos, nos quais a importancia do
trabalho em equipe para resolver os desafios apresentou a maior média da pesquisa (4,7),
seguida pela percepcdo de desenvolvimento dessa competéncia (4,6) e pela avaliacdo da
dindmica da aula (4,6). Tais resultados convergem com Moura (2018), ao afirmar que o
Escape Room promove aprendizagem por meio da cooperagéo, da resolugdo de problemas e
da participacdo ativa dos estudantes, e com Filatro e Cavalcanti (2023), que destacam o
potencial da gamificacdo para ampliar o engajamento e o protagonismo discente.

Ao relatarem as dificuldades encontradas durante a atividade, alguns estudantes
afirmaram a necessidade de recordar contetidos estudados anteriormente, interpretar algumas
pistas, identificar corretamente conceitos administrativos, administrar o tempo disponivel e

lidar com a pressédo caracteristica da competi¢do. Alguns participantes também mencionaram
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que determinadas etapas poderiam apresentar instru¢cbes mais claras ou desafios com menor
possibilidade de multiplas interpretacdes.

Esses relatos dialogam diretamente com os resultados quantitativos, sobretudo com a
menor média obtida na afirmacdo relacionada a compreensdo dos conceitos da disciplina
(3,75). Entretanto, esse resultado ndo indica rejeicdo da metodologia, mas evidencia que
atividades baseadas em desafios exigem dos estudantes maior autonomia e capacidade de
analise. Conforme discutem Alves (2015) e Busarello (2016), a presenca de obstaculos,
incertezas e problemas a serem solucionados constitui um dos principais elementos da
gamificacdo, sendo justamente esses desafios 0s responsaveis por estimular o envolvimento e
a aprendizagem ativa.

Quando questionados sobre as contribuicdes da atividade para sua aprendizagem, a
maior parte dos estudantes afirmou que o Escape Room favoreceu a compreensdao dos
contetidos ao permitir a aplicacdo pratica dos conhecimentos, estimular a comunicacdo entre
os colegas e promover a troca de experiéncias durante a resolucdo dos desafios. Expressoes
como "relembrar a matéria”, "aplicar o conteddo na pratica”, "estimular o raciocinio" e
"aprender de forma divertida" apareceram com frequéncia nas respostas, evidenciando que 0s
participantes perceberam a atividade como uma estratégia capaz de aproximar teoria e préatica.
Também foram mencionados beneficios relacionados ao desenvolvimento da comunicacéo,
do raciocinio logico, da tomada de decisdo e da colaboracdo, aspectos que apresentaram
médias elevadas nas questdes fechadas (4,35 para comunicagdo; 4,35 para raciocinio e
resolugdo de problemas; e 4,6 para desenvolvimento do trabalho em equipe). Apenas um
nimero reduzido de estudantes relatou que a atividade contribuiu pouco para sua
aprendizagem. Ainda assim, mesmo esses participantes reconheceram aspectos positivos

relacionados a interacdo entre os colegas e ao trabalho colaborativo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar a contribuicdo da gamificagdo, por meio
da aplicacdo do Escape Room, para 0 processo de ensino-aprendizagem em turmas
ingressantes dos cursos de Administracdo e Ciéncias Contabeis. Os resultados obtidos
permitem responder ao problema de pesquisa, evidenciando que a metodologia favoreceu o
engajamento dos estudantes, promoveu maior participagcdo nas atividades e estimulou o
desenvolvimento de competéncias como trabalho em equipe, comunicac¢do, raciocinio légico
e resolucdo de problemas. Esses achados corroboram os pressupostos de Moura (2018),

Filatro e Cavalcanti (2023) e Silva e Sondermann (2025), ao demonstrarem que o Escape
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Room constitui uma estratégia capaz de tornar o estudante protagonista da aprendizagem por
meio de experiéncias colaborativas, desafiadoras e contextualizadas.

Os objetivos propostos foram alcancados, uma vez que foi possivel implementar a
metodologia, descrever sua dindmica e analisar a percepcdo dos estudantes acerca da
experiéncia. A andlise quantitativa evidenciou elevados niveis de satisfacdo em relagdo a
dindmica da atividade, & motivacdo e ao trabalho colaborativo, enquanto as respostas
qualitativas reforcaram que a narrativa, os desafios e a interacdo entre o0s participantes
contribuiram para aproximar os contetdos tedricos da pratica. Tais resultados também
convergem com Alves (2015) e Busarello (2016), que defendem a gamificagdo como uma
estratéegia capaz de potencializar o envolvimento dos estudantes e favorecer uma
aprendizagem mais ativa e significativa.

Como toda investigacgéo, este estudo apresenta limitagOes. A pesquisa foi desenvolvida
com estudantes do primeiro periodo da graduacdo, que ainda se encontram em processo de
adaptacdo ao ensino superior. Em razdo dessa condicdo, observou-se que parte dos
participantes associa a formacgdo profissional prioritariamente a aquisicdo dos contetdos
especificos das disciplinas, demonstrando menor percep¢do acerca da importancia do
desenvolvimento de competéncias e habilidades humanas, como comunicagdo, cooperacéo,
lideranca, pensamento critico e tomada de decisdo, competéncias amplamente valorizadas
tanto pela literatura quanto pelo mercado de trabalho.

Alem disso, por se tratar de um relato de experiéncia desenvolvido em uma Gnica
instituicdo de ensino superior e com uma amostra especifica de estudantes, os resultados
devem ser interpretados considerando esse contexto. Ainda assim, acredita-se que a
experiéncia apresentada possa servir como referéncia para docentes interessados na utilizacao
da gamificagdo como estratégia para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
participativo e significativo.

Por fim, recomenda-se que pesquisas futuras ampliem a investigacdo sobre o uso de
jogos educacionais e de outras estratégias de gamificacdo no ensino superior, comparando
diferentes mecénicas de jogos, perfis de estudantes e areas do conhecimento. Também s&o
oportunos estudos longitudinais que permitam avaliar os efeitos dessas metodologias no
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais ao longo da formacdo

académica, contribuindo para o avango das pesquisas sobre metodologias ativas na educacao.
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