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Resumo

A iniciativa, do Plano Nacional de Leitura (PNL2027), "Leitura, Escrita, Tecnologias: Cenarios
de Aprendizagem"3 identificou e divulgou, entre 2019 e 2024, praticas de utilizagao das tecnologias
digitais para promover a leitura e aperfeicoar as aprendizagens em todos os ciclos de ensino, inclu-
indo o uso de jogos e gamificacao. Neste texto, descrevemos um dos cenarios de aprendizagem pu-
blicados no contexto dessa iniciativa: Jogo de Fuga4 Educativo “Missdo Amor de Perdicdo”, que foi alvo
de um estudo de caso, com alunos de trés turmas do Ensino Profissional de diferentes escolas ptbli-
cas. Os resultados obtidos sobre a estratégia didatica mostram que os alunos gostaram de desenvol-
ver a atividade, o que aumentou a motivagao para ler e estudar a obra literaria, percecionando que
aprenderam mais pelo facto de se tratar de um jogo.
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Abstract

The National Reading Plan (PNL2027) initiative, “Reading, Writing, Technologies: Learning Scenar-
ios”, identified and disseminated, between 2019 and 2024, practices for using digital technologies to promote
reading and improve learning in all stages of education, including the use of games and gamification. In this
text, we describe one of the Learning Scenarios published in the context of this initiative: the Educational Es-
cape Game “Mission Amor de Perdi¢ao”, which was the subject of a case study with students from three voca-
tional education classes from different public schools. The results obtained on the teaching strategy show that
the students enjoyed developing the activity, which increased their motivation to read and study the literary
work, realising that they learned more because it was a game.
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Introducao

A Internet, especialmente a Web, tem impulsionado o surgimento de ferramentas digitais que
enriquecem o processo de ensino e aprendizagem, promovendo transformacoes significativas
em diversos aspetos da vida quotidiana e da educacao, incluindo os habitos de leitura (Bana, 2020).
A Web disponibiliza uma vasta gama de informacdes e, em vez de se deslocarem a livrarias, as pes-
soas tém hoje acesso facilitado a textos digitais online. Os livros digitais demonstram um impacto
positivo na aprendizagem de vocabulario e incentivam os alunos a ler mais, tanto em contexto escolar
como fora dele, contribuindo igualmente para o desenvolvimento de competéncias linguisticas
(Jiawook, 2021). A leitura continua a ser um elemento essencial para o crescimento integral do ser

! Comunicagio apresentada ao 15.° ENAPP, em 11 de abril de 2023.

2 PNL 2027.

3 https://pnl2027.gov.pt/np4/leituraescritatecnologiasdigitais 15.html

4 Adaptacao das autoras para o Portugués da expressao inglesa Escape Room.
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humano, ampliando horizontes de conhecimento e promovendo a consciéncia
critica e reflexiva sobre si, os outros e sobre o mundo. De acordo com Bashir e
Mattoo (2012), existe uma estreita relacdo entre a leitura e o sucesso escolar,
sendo uma condi¢cao fundamental para a compreensao dos conteddos curricula-
res. No entanto, ler vai além do desempenho académico: é uma competéncia in-
dispensavel para o exercicio da cidadania critica e autbnoma, um dos principais
propositos da educacgao.

Aprender a ler e a escrever implica complexos mecanismos para se ser pro-
ficuo em leitura e escrita. Estas duas competéncias sao das mais importantes que os alunos apren-
dem e sdo essenciais para adquirirem habilidades noutros dominios, como referem Berry et al.
(2025). Para estes autores, os alunos nao conseguem resolver problemas de Matemética sem pri-
meiro ler o problema e entender o que significam os ntimeros e os simbolos. Assim, a leitura deve ter
um espacgo privilegiado nas instituicoes educativas e ser uma pratica quotidiana, através da leitura
de livros de fic¢do e ndo-ficcdo em diferentes formatos.

Quanto a leitura literaria, ela é importante pelas suas caracteristicas funcionais e por oferecer
oportunidades de vincular a cultura. A experiéncia do leitor com a obra literaria nao é apenas emo-
cional, ela favorece o pensamento critico sobre diferentes questées fundamentais e a anélise linguis-
tica de cada texto. Ensinar e aprender a ler textos literarios deve ser, por conseguinte, uma acao da
maior importancia no processo educativo (Duarte, 2013). Para tal, é fundamental encontrar estraté-
gias didaticas inovadoras que permitam dar protagonismo aos alunos quando estdo em contacto
com o texto literario.

Através da literatura, os leitores ampliam o seu universo, a imaginacao e as experiéncias de
vida. Sendo o texto literario uma realizacao da cultura, partilha com os leitores, implicita ou explici-
tamente, valores de natureza social, cultural, histérica e ideoldgica, por estar integrado num processo
cultural e comunicativo (Even-Zohar, 1999). Duarte (2013) reforca a ideia de que a literatura é o
garante da transmissao de valores culturais e sociais comuns e apresenta diferentes modelos de en-
sino da literatura (flexivel, fechado e hibrido). Para proporcionar aos alunos a criacdo de habitos de
leitura, devem ser disponibilizados “textos de ontem e de hoje (classicos e contemporaneos), textos
de longe e de perto (autores portugueses e estrangeiros) e textos de diferentes géneros” (Reis, 2009:
p- 63), para que aprendam a conhecer e a dominar c6édigos, convengoes e principios culturalmente
aceites.

As tecnologias digitais estao a redefinir a leitura e a literacia na educagao e na aprendizagem.
De acordo com Harafsheh e Pandian (2016), com o acesso a Web, os estudantes estao a dedicar mais
tempo a ler em formato digital. As rapidas mudancas na préatica da leitura, nas tltimas décadas,
causaram um crescente interesse no campo da investigacdo pela leitura e literacia (Mangen e Van
der Weel, 2016). Atualmente, existem repositorios de recursos educativos digitais a disposicao de
qualquer docente ou educador e orientados para a didatica da leitura, como acontece no portal do
PNL. Estes recursos contribuem nao s6 para o cumprimento das orientacoes curriculares, mas tam-
bém para dar resposta as necessidades dos atuais alunos e aos desafios da escola do século XXI, no que
respeita as competéncias de pensamento critico, colaboracao, criatividade e comunicacao. Mas como
estimular o gosto pela leitura?

A motivacao é um elemento essencial no processo educativo e fundamental para que a apren-
dizagem acontecga (Prensky, 2003). Ela tem sido definida como a vontade de aprender ou realizar
alguma acao, podendo ser aumentada quer por fontes internas, quer externas. Praticas através da
Aprendizagem Baseada em Jogos tém vindo a ganhar relevancia na educacao, em virtude de afetar
positivamente a aprendizagem e a participacdo dos alunos (Manzano-Le6n et al., 2021). A utilizacao
do jogo para fins de aprendizagem nao é um fené6meno novo. No entanto, o crescimento dos jogos
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digitais levantou a questdo de como os aproveitar para fins educativos (Gee, 2003). Existem dois
tipos de jogos, os projetados para fins educacionais e os destinados ao uso comercial e entreteni-
mento. Sao os primeiros que nos interessa compreender e abordar. Ja que a aprendizagem através
de jogos envolve elementos afetivos, emotivos, comportamentais e sociais, facilitados por recursos
de design que resultam numa experiéncia lidica motivacional (Plass et al., 2015).

Quais sdo entao os elementos motivacionais dos jogos que permitem um envolvimento do jo-
gador, num estado de fluxo (flow)5 que nao da pelo tempo passar? A esta questao responde a gami-
ficacdo, abordagem de ensino e aprendizagem baseada nas mecanicas, dindmicas, estéticas e ele-
mentos de jogo, para envolver as pessoas, motivar a acado, promover a aprendizagem e resolver pro-
blemas (Kapp, 2012). Rapidamente se tornou num instrumento chave para envolver os alunos em
atividades dentro e fora da sala de aula. A investigacao na area da educacao, das duas tltimas déca-
das, reconhece que a gamificacao ajuda a melhorar a retencao dos contetdos, fomenta a participa-
¢do, aumenta a motivacao pelas atividades escolares e a concentracao (Dichev et al., 2020; Kapp,
2012; Moura, 2019). Quando se aplicam os principios da gamificacdo na educacao, estes proporcio-
nam reforgos e incentivos positivos e desencadeiam motivacao extrinseca nos alunos (Bellés-Calvera
e Martinez-Hernandez, 2022). Um aspeto fundamental na gamificacdo é integrar os diferentes de-
safios na narrativa, para aumentar a imersao dos alunos no ambiente de aprendizagem. Segundo Kapp
(2012), a gamificagdo pode ser utilizada para promover a aprendizagem porque muitos dos seus elementos sdo
baseados na psicologia educativa e tém vindo a ser utilizados na educacao, como por exemplo, a atribuicao de
pontos, a apresentacao de feedback corretivo, a resolucdo de problemas e o incentivo a colaboragio. O Jogo de
Fuga Educativo é uma forma de juntar esses elementos num espaco de jogo envolvente que motiva e educa os
alunos.

Este texto propoe uma estratégia didatica de leitura e de escrita, baseada em Jogo de Fuga Edu-
cativo (Escape Room), para a promocao do estudo e da leitura do romance Amor de Perdicdo, de
Camilo Castelo Branco. Este cenario de aprendizagem encontra-se no repositério do PNL® e ja foi
replicado por alguns docentes, em contexto de sala de aula e ensino remoto.

Os efeitos do Jogo de Fuga Educativo na motivacao

O Escape Room7 (Jogo de Fuga) tornou-se popular, nos altimos anos, como atividade de en-
tretenimento comercial. O seu potencial como instrumento educativo tem sido adaptado e explorado
por educadores de todo o mundo, em ambientes fisicos e digitais. O Jogo de Fuga Educativo (JFE) é
considerado uma técnica didatica (microgamificacdo) que proporciona aos alunos uma experiéncia
imersiva e interativa, que requer trabalho de equipa, pensamento critico, resolucao de problemas e
capacidades de comunicagao, para resolver enigmas, quebra-cabecas e tarefas baseados no curriculo
(Moura, 2019). Tem, por isso, efeito no desenvolvimento de diferentes competéncias essenciais para
melhor preparar os alunos para desempenhos na sociedade. Na investigacao, destacam-se diferentes

5 Para Mihaly Csikszentmihalyi o fluxo (flow) é um estado de absor¢ao completa da experiéncia do momento. O fluxo capta
o estado mental em que a consciéncia estd harmoniosamente ordenada e a atividade € uma recompensa em si mesma,
como € o caso de atividades desportivas, jogos, artes ou passatempos. O jogador, por exemplo, chega a um nivel de alta
gratificacao com a experiéncia que est4 a viver. [Cziksentmihalyi, M. (1990). Flow: the psychology of optimal experience.
Harper: Row].

6 https://www.pnl2027.gov.pt/np4/%7B$clientServletPath%7D/?newsId=398&fileName=CA LET262.pdf

7 O conceito de Escape Room (Jogo de Fuga) surgiu no Japao, em 2007, em virtude do desenvolvimento dos videojogos,
em particular, dos jogos tipo “Escape the Room”. Rapidamente, se espalhou pelo mundo, como produto de entreteni-
mento comercial, por atrair as pessoas a experimentar este tipo de jogo na vida real. Consiste num grupo de pessoas que
trabalham em conjunto para resolver uma série de puzzles com o objetivo final de "escapar” de uma sala. Mais tarde foi
adaptado e integrado na educagao. https://theescapegame.com/blog/the-history-of-escape-rooms/
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estudos (Cruz, 2019; Moura, 2019; Moura e Santos, 2020; Veldkamp et al., 2020; Vidergor, 2021)
cujos resultados mostram que estratégias didaticas baseadas no jogo ou na Gamificagdo mudam ati-
tudes e comportamentos, melhoram a aprendizagem, pela elevada carga motivacional que proporci-
onam, e podem ser usadas de forma sincrona e assincrona.

Os efeitos dos Jogos de Fuga Educativos (JFE) na experiéncia ltdica, colaboracao e motivagao
foram considerados em investigacao realizada por Vidergor (2021). Os resultados deste estudo mos-
tram que os jogos de fuga ajudaram a melhorar a colaboragao, a experiéncia social e a motivagao
interna e externa, criando uma sensacao de realizacdo da aprendizagem. Os alunos participantes
preferiram o jogo de fuga digital a outras atividades de aprendizagem baseadas em jogos digitais.
Relativamente a motivacao, Li e Keller (2018) consideram que ela esta intimamente ligada a um
melhor desempenho na aprendizagem dos alunos. Nao é novidade que os alunos com diferentes ni-
veis de motivacao tendem a implicar-se de maneira diferente nas atividades escolares. A pergunta
agora é como motivar os alunos para a aprendizagem. Isto é, como encontrar ou criar recursos e
procedimentos para provocar mudancas na motivagao dos alunos.

O Jogo de Fuga Educativo para promover a leitura

A crise pandémica e a necessidade de passar para a educagdo remota de emergéncia, teve impactos va-
riados em muitos alunos. As maiores disparidades aconteceram entre as escolas mais pobres e as mais ricas,
quer seja pelas desigualdades no acesso a ferramentas digitais ou pelo limitado apoio a aprendizagem em casa.
Atualmente, sdo preocupacio dos professores o declinio das habilidades de leitura8, a falta de interesse, a
pouca concentracao nas atividades escolares e a diminuicao de habilidades linguisticas de muitos alunos como
referido no relatério International Literacy Association (2020). Neste relatorio, refere-se que o envolvimento
dos alunos nas atividades esta ligado ao seu progresso também. A falta de envolvimento dos alunos esta asso-
ciada a desempenhos pobres e pode levar ao abandono escolar. Assim, trabalhos colaborativos, tutoria de pa-
res, dar mais atencao aos alunos em desvantagem, proporcionar um contacto permanente com livros, ativida-
des de leitura em voz alta ou tarefas de escrita criativa podem ajudar a superar algumas destas lacunas.

Deste ponto de vista, explorar os JFE pode ser também uma maneira de envolver os alunos na explora-
¢do de vocabulario, compreensao leitora e conceitos relacionados com contetidos do curriculo ou obras de fic-
¢a0 ou nao ficcdo. Os alunos também podem ser produtores de contetddos digitais e criadores de JFE com base
em contetdos curriculares, acompanhados pelo professor (Moura, 2018). Através da narrativa, das missoes e
dos enigmas criados pelo professor, com base num livro, os alunos podem envolver-se nos contetdos curricu-
lares de uma forma mais divertida e atrativa, ajudando a melhorar os seus desempenhos escolares (Miranda,
2022). Por exemplo, os Jogos Livros de Fuga (Escape Books ou Breakout Books) baseiam-se no mesmo prin-
cipio dos JFE. Devem comecar com uma narrativa, para despertar o interesse e a curiosidade. A historia conduz
os alunos pelas missoes, pelos enigmas e quebra-cabecas interativos, sobre as acoes e peripécias do livro. Na
plataforma Genial.ly encontram-se exemplos de Jogos de Livros de Fuga¥.

8 Dados do Report Card Highlights mostram diminuigdo na leitura em 2022, em comparagio com 2019. https://www.na-
tionsreportcard.gov/highlights/reading/2022/

9  https://view.genial.ly/63039af6cen03ee0011493abs/interactive-content-genial-escape-room  ;  https://view.ge-
ue-foi-ao-ceu-devolver-uma-estrela
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Descricao da Estratégia Didatica “Missao: Amor de Perdicao”

Amor de Perdic¢do, de Camilo Castelo Branco, um romance incontornavel do movimento roméntico por-
tugués, ndo surge, nas Aprendizagens Essenciais de Portugués do Ensino Secundario, como uma obra de lei-
tura integral, podendo cada docente selecionar cinco secg¢Ges de entre as referidas no documento. Esta situacao
daliberdade ao professor para realizar diferentes abordagens a obra, como é exemplo a estratégia didatica que
descrevemos a seguir.

O JFE, “Missdo Amor de Perdi¢do”10, comeca com uma narrativa sobre o desaparecimento de uma obra
literaria atribuida a uma organizacao maléfica e os alunos tém de ajudar a encontra-la. Com base nesta narra-
tiva, foi criado o video promocional que serve de “gatilho” para agucar a curiosidade e aumentar a motivacao
dos alunos pela atividade (Figura 1).

Paginainicial Proval v Prova2 v  Trama Final

Literatura

portuguesa

ESCA PAR d 5 SA ]_A Comeca por ver este video >>>>>>>>>>

(@M ~Escape Room Y ~»
B . /] \'/ T Partilh:
Participa nesta aventura colaborativa! : - h i
Torna-te num aluno talentoso e (

intrépido!
intrépido SNtac ‘ .
Missao: Amor de . L
Perdicao |

Verno @3Youlube

Figura 1 — Website da estratégia didatica baseada em Jogo de Fuga Educativo (fonte propria)

Esta estratégia didatica é constituida por duas partes, com um nimero variado de enigmas e a trama
final. A primeira parte é composta por dez enigmas, baseados em c6digo Binario, ASCII, Morse, escrita egipcia,
direcionados para a descoberta da biografia do escritor Camilo Castelo Branco, a segunda parte tem cinco
enigmas relacionados com o romance Amor de Perdicdo e a trama final tem duas tarefas. A primeira destas
tarefas leva os alunos a reunirem os ntimeros corretos para poderem libertar o inspetor e a segunda conduz os
alunos para encontrarem, a partir de um conjunto de letras, o nome de uma das personagens da obra, que sera
o cbddigo para abrir o PDF encriptado da obra desaparecida. Esta obra serve de mote para aumentar o reporto-
rio de leituras dos alunos e fomentar o gosto por ler obras de outros tempos.

Para este estudo, focamo-nos em apenas dois enigmas. O primeiro deles, Enigma 8, desafiava os alunos
a reconstruir um excerto relacionado com um episdédio marcante da vida de Camilo Castelo Branco. O objetivo

10 https://sites.google.com/view/fugasala/
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era que, utilizando as palavras mais adequadas (Figura 2), os alunos recompusessem a narrativa sobre a prisao
e julgamento de Camilo e Ana Placido por adultério, culminando na sua absolvicao por falta de provas.

Enigma 8 - Completem o texto correto sobre uma parte importante da vida deste escritor.

AO Juiz. CONSCMADO
FIM MARIA PORQUE
um ALMEIDA Fuah
PRISO TEIXEIR A Fol
CAMILO QUEIRS FEITA
ANA PAI com
PLCIDO Do INTENO
SO MUITO DAS
ABSOLVIDOS PEQUENO DUAs
Dos EA PARTES
CRIMES POR HAVENDO
TINHAM NO ISSO
CONDPENADOS EXISTIREM
CURIOSAMENTE PROVAS

PELO ADULTRIO

Figura 2 - Enigma 8 — Encontrar e completar palavras (fonte prépria)

Esperava-se que os alunos analisassem cuidadosamente as palavras fornecidas e as ordenassem de
forma logica para reconstruir a frase. Para tal, podiam recorrer aos conhecimentos prévios sobre a biografia
de Camilo Castelo Branco, adquiridos em aulas anteriores, ou realizar uma pesquisa rapida e orientada. O
resultado final esperado era uma narrativa coerente que descrevesse a prisdo de Camilo e Ana, a acusagio de
adultério e a decisdo judicial baseada na auséncia de provas.

Competéncias envolvidas:

a) Leitura critica e reconstrucao textual;

b) Relacgao entre autor e obra;

¢) Compreensao histoérica e cultural.

O Enigma 12, inspirado no prefacio de Amor de Perdi¢do de Camilo Castelo Branco, apresen-
tava um desafio baseado numa sopa de letras e um texto com lacunas (Figura 3). Os alunos tinham
de preencher esses espacos com palavras encontradas na grelha, revelando assim o subgénero da
obra e uma citacao do autor. Para ter sucesso, os alunos precisavam de combinar pistas do texto com
o conhecimento da obra.
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Enigma 12 — Bravo! J4 sabem o nome da obra que vai ajudar a desvendar o mistério. Resolvam esta sopa de letras e
completem as frases:

alelelylolalLlolLm|e! 1.
«Escrevi o em
AIW|IJIPIUID|IOIH|K|L|R 2 .
dias, os
FIO|Z|O|W|X|G|T|G|E|E 3 mais atormentados da minha vida”,
ElgldyimlolrRITIE|s|GI|F 4. confessou Camilo Castelo Branco no
" 5. 3 ica
glaluli|n|z|e|lv|H|u]|A —-— d segunda edigao de
6. “Amor de Perdigao”. A historia relata a
NIDIAIM|O|R|R|E|R|I |C 7 paixio entre
Rlo/mM|A|N|C|E|N|P|L|I 8 e , filhos de familias
Bls|ulF|B|E|ls|iI|m|A]oO 9 , que preferem
‘sl iulilclalelaleln a desistir do amor
que os une. , que
BIW|P|W|J|S|Y|F|RIM[A nutre um amor ndo correspondido por
VIN TIX|X|R|Cc|lQ|I |J]|F Simao, segue-o na
Ul Z OfW|IH| X M|S|A|X P
HIK]|]T|]I|G|Q|H|P|N|R|F
XICILIUIKIOIK|]Y A|lZ|K

Figura 3 — Enigma 12 - Sopa de letras (fonte proépria)

Os cenarios de desempenho esperados para este enigma incluiam:

Colaboracao Ativa: Esperava-se que os alunos colaborassem, discutindo para identificar pala-
vras relevantes e cruzando o seu conhecimento literario com a observacio da sopa
de letras.

Interpretacdo Contextual: Os alunos deveriam reconhecer as palavras corretas com base na
obra. Por exemplo, identificar a palavra "quinze" como o nimero de dias menci-
onado por Camilo, associando-a ao segundo espaco em branco.

Raciocinio Dedutivo: Os alunos associam a palavra “prisdo” ao ultimo espaco, refletindo co-
nhecimento sobre o destino de Simao.

Justificacao Literaria: Ao preencher a palavra "inimigas", os alunos explicam que as familias
de Sim3ao e Teresa estavam em conflito, reforcando a compreensao da obra.

Competéncias desenvolvidas:

a) Leitura critica e interpretacao textual;

b) Literacia histérica e cultural;

¢) Colaboracao e resolucao de problemas;

d) Aplicacao de conhecimento literario em contexto ladico.

Objetivos e questoes de pesquisa

Este enigma é um exemplo de como a Gamificacdo pode transformar o estudo de uma obra

classica num desafio envolvente e significativo. Por se tratar de uma técnica pedagobgica relativa-

mente recente, ndo hi ainda muita investigacao no dominio da integracao de atividades curriculares

baseadas em JFE na area da Literatura (Moura, 2019; Moura e Santos, 2020). Desta forma, o estudo

que descrevemos a seguir pretende ajudar a colmatar esta lacuna e teve como objetivos:

1.

2.

Analisar o impacto de um Jogo de Fuga Educativo (JFE) na motivacao dos alunos para a leitura de
obras literarias classicas, nomeadamente Amor de Perdi¢do de Camilo Castelo Branco;

Avaliar a eficacia do JFE como estratégia didatica com alunos do Ensino Profissional;
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3. Compreender as percecdes dos alunos quanto ao envolvimento, colaboracdo e compreensao leitora
gerados pela estratégia gamificada.

No sentido de compreender o papel do JFE, como ferramenta pedagogica, para aumentar a motivacao,
a colaboracio e a resolucdo de problemas relacionados com o estudo de uma obra da literatura classica portu-
guesa, colocamos duas questbes de pesquisa:

i) Como é que estudar uma obra literaria através de um JFE pode aumentar a motivagao dos alunos?

iil)  Por que é que o JFE pode ser uma estratégia didatica eficaz para a leitura e aprendizagem?
A seguir, apresentamos a descricao do contexto dos participantes, dos instrumentos e procedimentos
metodologicos utilizados.

Estratégia metodologica

Para ajudar a responder as questGes de partida optamos pelo estudo de caso (Yin, 2001), em
virtude de haver escassez de estudos sobre o assunto em Portugal e ser um fen6meno contemporaneo
dentro do seu contexto de vida real, a sala de aula. Neste sentido, seguimos uma abordagem mista
(quantitativa e qualitativa) que permite fazer a analise dos dados recolhidos e entender as percecgoes
dos participantes sobre a eficacia desta estratégia didatica na aprendizagem. O ptblico-alvo, o cena-
rio, os materiais desenhados para o estudo e a recolha de dados serao também apresentados, pois
ajudardo a compreender melhor o tépico e os resultados obtidos.

A metodologia qualitativa na educacao facilita o conhecimento aprofundado do objeto em es-
tudo, ja que a recolha de dados é maioritariamente descritiva e feita em contacto com os participan-
tes em contexto real (Bogdan e Biklen, 1994). Daqui resultaram as opcoes metodologicas, pelo facto
de pretendermos compreender comportamentos e atitudes dos alunos face a resolu¢ao de um JFE.
Para o efeito, a nossa escolha recaiu sobre o inquérito por questionario online anénimo, com per-
guntas abertas e fechadas do tipo escala de Likert, para medir a conformidade ou discordancia, per-
mitindo uma abordagem mista. As respostas abertas possibilitaram que os alunos comentassem so-
bre a estratégia pedago6gica baseada em JFE.

Publico-alvo

Participaram neste estudo 28 alunos, 11 alunas (29,3%) e 17 alunos (60,7%), do 11.° ano de trés
Cursos do Ensino Profissional de trés escolas publicas: Curso Técnico Instrumentista de Sopros e
Percussao, Curso Técnico de Termalismo e Curso Técnico de Programacao, com idades compreen-
didas entre os 16 e os 19 anos. Os alunos resolveram o JFE na aula de Portugués, no ano letivo
2022/23. No final, os alunos partilharam diferentes emocdes, sensagoes e aprendizagens.

Instrumentos de recolha de dados

A recolha de dados foi realizada depois da intervencao pedagbgica através da resposta a um
questionario digital anénimo. As trés primeiras questoes recolhem dados sobre o perfil dos partici-
pantes. As questdes seguintes relacionam-se com a participacao e colaboracao, processo de aprendi-
zagem e motivacdo. Recolheram-se ainda notas de observacao direta que ajudaram a compreender
e a contrastar as respostas fechadas e abertas dadas pelos alunos.
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Analise e discussao

A percecao positiva dos alunos, quanto a integracao desta estratégia didatica baseada em JFE,
é bem evidente através dos dados que apresentamos de seguida. Relativamente as duas questdes
sobre se gostaram de resolver o JFE com os colegas e se repetiriam esta estratégia, 92,9% (26) dos
alunos responderam Sim e 7,1% (2) Nao.

Pedimos aos alunos para justificar o facto de terem gostado de resolver o JFE com os colegas.
Nesta resposta aberta, os aspetos mais assinalados foram: “Fez-nos trabalhar em equipa e sermos

”, « ”, «

uma turma unida”; “ajudamo-nos uns aos outros”; “foi uma forma diferente de aula”; “em conjunto
€ mais facil e mais divertido”; “traz outro tipo de interacao as aulas”; “partilhamos opiniées diferen-
tes”. Tendo em atencao estes comentarios, ressalva-se que esta estratégia didatica promoveu o tra-
balho em equipa, a organizacio, o planeamento e o desenvolvimento de competéncias de comunica-
cao. Todas estas habilidades sao de grande importancia para o futuro desempenho profissional dos
alunos, como referem Navarro-Mateos e Pérez-Lopez (2021). Infere-se também um aumento da mo-
tivacao e empenho dos alunos, pois receberam ferramentas e recursos que favorecem uma aprendi-
zagem autoénoma e significativa. Relativamente a justificagdo da questao sobre se repetiriam esta
estratégia, verificamos que a palavra diversao foi usada por varios alunos, visto que a acao ladica
patente nesta atividade fez com que ela possuisse caracteristicas de um jogo. Viola e Bezerro (2018)
consideram que a utilizacdo dos jogos como recurso didatico favorece a motivacao pela aprendiza-
gem e o desenvolvimento intelectual dos alunos.

No que concerne a avaliacao da aula em que decorreu a atividade, 50% (14) dos alunos respon-
deram 5 (muito interessante), 39,3% (11) 4 € 10,7% (3) responderam 3. Quanto ao grau de participa-
cao na aula, 32,1% (9) dos alunos responderam 5 (elevada participacao), 46,4% (13) 4 e 21,4% (6)
responderam 3 (Gréaficos 1 e 2). Como refere Kapp (2012), um objetivo explicito do processo de Ga-
mificacdo é ganhar a atencao de uma pessoa e envolvé-la no processo criado. O envolvimento de um
individuo € o foco principal.

Avalia a aula em que participaste no Indica o teu grau de participagéo na aula
Escape Room: Amor de Perdicéo. Escape Room: Amor de Perdigao.
1-Nada 1 - Nenhuma

Interessante participacdo

5 - Muito
interessante

participagéo

S

Grafico 1 e 2 — Resultados sobre a avaliagdo e participacao no JFE (fonte propria)

Quanto ao processo de aprendizagem, 89,3% (25) dos alunos responderam positivamente a
questao: “Ao usar esta estratégia ficaste a entender melhor o romance Amor de Perdi¢do?” e 10,7%
(3) responderam negativamente. A mesma percentagem foi obtida relativamente a questao: “Esta
forma de apresentar a matéria da aula foi do teu agrado? (Graficos 3 e 4).
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Ao usar esta estratégia ficaste a entender Esta forma de apresentar a matéria da aula

melhor o romance Amor de Perdigdo? foi do teu agrado?
[ sim H sim
I Nao I N&o

Gréaficos 3 e 4 — Resultados da aprendizagem e do formato (fonte propria)

Relativamente a questao aberta, sobre que aspetos mais destacariam desta estratégia didatica,
foram recolhidas as seguintes respostas: “O trabalho da turma para alcancar o objetivo”; “A dindmica
e a necessidade de interajuda”; “O ensino diferente da matéria e o trabalho em equipa”; “Puxa muito
pela cabega”; “De certa forma nunca irei esquecer aspetos importantes sobre a obra”; “O aspeto é
mesmo uma aprendizagem em forma de jogo, torna-se mais interessante”; “Diversao ao mesmo
tempo que aprendemos”; “Destaco a criatividade dos enigmas® e “A convivéncia com os colegas”.
Como referem Plass et al. (2015), a opcao por jogos tem como objetivo cativar a atencao dos alunos
e envolvé-los em tarefas atrativas que tornam o esforco cognitivo mais agradavel, tal como revelam
0s comentarios.

Questionamos os alunos sobre se consideram esta estratégia ttil para ajudar na aprendizagem,
85,7% (24) dos alunos responderam Sim e 14,3% responderam Nao. Relativamente a motivacao, in-
quirimos os alunos para saber se o JFE os motiva para aprender os conteados da aula, 92,9 (26) dos
alunos responderam Sim e 7,1% (2) responderam Nao (Graficos 5 e 6).

Consideras esta estratéegia educativa util O Escape Room motiva os alunos para
para ajudar a melhorar a tua aprender os conteudos da aula.
aprendizagem?
M sim M sim
B Nao [ Nao

Graficos 5 e 6 — Resultados sobre a utilidade e motivagao (fonte propria)
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Ha diversas estratégias que o professor pode usar para ajudar os alunos a descobrir o prazer
da leitura e, em particular, a gostar de ler obras literarias. Como referem Navarro-Mateos e Pérez-
Loépez, (2021), os JFE podem ser a chave para chegar a motivacao dos alunos pelas atividades curri-
culares. Para solucionar os enigmas, os alunos tiveram de ler partes da obra, aumentando o contacto
com a narrativa e o estilo camiliano, ao mesmo tempo que ajudaram na sua interpretagao. Do ponto
de vista da leitura, observamos que esta estratégia gerou maior participagdo dos alunos nas aulas
subsequentes e estimulou-os a querer ler passagens da obra, em voz alta, na sala, bem como a des-
carregar o pdf da obra no smartphone, para ler mais tarde.

Conclusao

O presente estudo revelou que a utilizacao de um Jogo de Fuga Educativo (JFE), com base na
obra Amor de Perdigdo, contribuiu significativamente para aumentar a motivac¢ao, o envolvimento
e a compreensao leitora de alunos do Ensino Profissional. Os resultados mostraram que os alunos
apreciaram a experiéncia, destacando o caricter ladico, o trabalho em equipa e a aprendizagem
significativa. Além disso, a estratégia demonstrou ser eficaz na promocao do gosto pela leitura e na
aproximacao de classicos literarios ao quotidiano dos estudantes, através de metodologias ativas e
digitais. No entanto, apesar dos resultados promissores, reconhece-se a limitacdo do niimero redu-
zido de participantes e da natureza qualitativa do estudo. Investigacoes futuras, com amostras mais
amplas e métodos mistos, poderao aprofundar a compreensao do impacto dos JFE na aprendizagem
da literatura. Portanto, os JFE apresentam-se como recursos pedagbgicos inovadores que podem
contribuir para renovar o ensino da leitura literaria, articulando literacia digital, criatividade e com-
peténcias sociais, fundamentais para os desafios da educacao contemporanea.
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