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Resumo 

O presente capítulo apresenta o desenvolvimento, aplicação e avaliação do EcoEscape, um jogo digital 
baseado no jogo Escape Room, criado para auxiliar na conscientização dos estudantes do ensino médio 
sobre a poluição plástica e práticas sustentáveis. O jogo foi desenvolvido na plataforma Genially e 
aplicado a estudantes do 1º ano do ensino médio do IFTM – Campus Paracatu, durante as aulas de 
Geografia e Biologia. Para avaliação do jogo foi aplicado um questionário estruturado com escala Likert 
e questões abertas, respondidas por estudantes do 1º ano e docentes das disciplinas envolvidas. Os 
resultados indicaram que o jogo contribuiu para a compreensão da temática, estimulou a reflexão crítica 
para mudança de hábitos, sendo aceito como uma ferramenta educacional inovadora e eficaz. Além 
disso, sugestões para aprimoramento foram coletadas, reforçando seu potencial de adaptação e 
replicação em diferentes contextos educacionais. 

Palavras-chave: Gamificação, Educação Ambiental, Educação para a sustentabilidade, Escape Room, 
Poluição plástica. 

Abstract 

The present chapter presents the development, application and evaluation of EcoEscape, a digital game 
based on the Escape Room game, created to help raise high school students' awareness about plastic 
pollution and sustainable practices. The game was developed on the Genially platform and applied to 
1st year high school students at IFTM – Campus Paracatu, during Geography and Biology classes. To 
evaluate the game, a structured questionnaire was applied with a Likert scale and open questions, 
answered by 1st year students and teachers of the disciplines involved. The results indicated that the 
game contributed to the understanding of the topic, stimulated critical reflection to change habits, and 
was accepted as an innovative and effective educational tool. Furthermore, suggestions for 
improvement were collected, reinforcing its potential for adaptation and replication in different 
educational contexts. 

Keywords: Gamification, Environmental education, Education for sustainability, Escape Room, Plastic 
pollution. 



1. Introdução 
 

A educação tem se transformado ao longo dos anos para acompanhar as demandas e 

desafios do mundo atual, contando com a tecnologia como uma grande aliada nesse processo. 

Os jogos oferecem desafios que despertam interesse e encanto, sendo assim, uma parte 

fundamental da cultura escolar (De Macedo; Petty; Passos, 2009). Cabe aos professores analisar 

o seu potencial educativo e a sua integração ao currículo, aproveitando as suas possibilidades 

para enriquecer o aprendizado. 

De acordo com os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN), os jogos são uma 

estratégia pedagógica que estimulam a criatividade, a imaginação e a expressão dos estudantes. 

O documento recomenda que o professor proporcione um ambiente seguro e controlado, 

garantindo a proteção dos estudantes enquanto promove atividades lúdicas (Brasil, 1997). 

A BNCC (Brasil, 2018) define jogos e brincadeiras como atividades voluntárias, 

realizadas dentro de um tempo e espaço determinado, que proporcionam prazer aos 

participantes e cujas regras podem ser adaptadas conforme a época, cultura e contexto. Tanto 

os jogos físicos quanto os digitais são valorizados como recursos de aprendizagem e 

desenvolvimento, garantindo direitos previstos na legislação brasileira e possibilitando novas 

formas de interação e construção do conhecimento no ambiente escolar (Brasil, 2018). Um 

exemplo disso é a utilização de ferramentas digitais para criar jogos de sala de aventura, como 

o Escape Room, que oferece novas possibilidades de ensino e aprendizagem. 

Na presente pesquisa foi desenvolvido um produto educacional como parte obrigatória 

do Programa de Mestrado em Ensino para a Educação Básica e tem como objetivo auxiliar 

docentes e estudantes no processo de ensino-aprendizagem sobre a poluição plástica e a 

sustentabilidade. Trata-se de um jogo do tipo Escape Room, que é um jogo no qual os 

participantes devem resolver desafios para escapar de uma sala em um tempo limitado 

(Wiemker, 2015). O produto desenvolvido foi intitulado “EcoEscape”, baseado na gamificação, 

que é a aplicação de elementos dos jogos, como desafios, recompensas e feedback, em contextos 

não lúdicos para tornar as atividades mais envolventes e motivadoras para os participantes 

(Oliveira, 2023) e foi criado para tornar as aulas mais dinâmicas e envolventes, oferecendo uma 

experiência interativa que estimula a conscientização ambiental. Ele é mais uma ferramenta que 

o professor pode utilizar para transformar atividades que poderiam ser menos atrativas em 

desafios lúdicos e interativos, incentivando a participação ativa dos estudantes. 

Para alcançar o objetivo específico de criar um jogo digital sobre a poluição plástica foi 

desenvolvido um protótipo de jogo digital educacional com elementos de Escape Room para os 



estudantes do ensino médio (EM), especialmente os do 1º ano. A experiência de escapar de um 

local tem se tornado cada vez mais atraente, e a aplicação desse conceito na educação tem 

mostrado grande potencial para envolver os estudantes (Oliveira, 2023). O Escape Room é uma 

modalidade de jogo que desafia os participantes a resolver enigmas, quizzes e quebra-cabeças 

para escapar de um ambiente, estimulando o aprendizado por meio de desafios. Como recurso 

pedagógico, essa abordagem torna o ensino mais dinâmico, promovendo o aprendizado mais 

significativo (Oliveira, 2023). 

O EcoEscape foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar no processo de 

conscientização sobre a poluição plástica por meio de uma abordagem interativa e gamificada. 

A seção de material e métodos descreve o processo de criação e estruturação do jogo, enquanto 

a seção de resultados e discute sua aplicação e avaliação junto aos estudantes do 1º ano do EM 

integrado e docentes das disciplinas de Biologia e Geografia do IFTM – Campus Paracatu. A 

análise dessas etapas permitiu analisar as contribuições do jogo para o aprendizado dos 

estudantes e seu potencial como ferramenta pedagógica para fortalecer a conscientização 

ambiental e a sustentabilidade. 

 

2. Material e Métodos 
 

2.1. Elaboração do jogo digital 
 

Na construção deste produto educacional, o jogo EcoEscape (<https://ecoescape.com>) 

foi desenvolvido na plataforma Genially, uma ferramenta interativa e dinâmica que permite a 

criação de conteúdos educacionais gamificados (disponível em <https://genially.com). A 

plataforma Genially disponibiliza um plano gratuito que permite a criação e compartilhamento 

de conteúdos interativos online, como o jogo desenvolvido neste estudo. Embora recursos 

avançados, como download offline e personalização completa, sejam exclusivos dos planos 

pagos, o jogo foi estruturado integralmente dentro das possibilidades do plano gratuito, 

demonstrando que a ferramenta pode ser utilizada sem custos para fins educativos. 

O Genially possibilita a integração de diferentes formatos de mídia, como imagens, 

vídeos, animações e hiperlinks, tornando a experiência mais envolvente e imersiva para os 

estudantes. A plataforma também favorece a aprendizagem ativa, estimulando a autonomia dos 

participantes na resolução de desafios e na construção do conhecimento. 

O jogo EcoEscape ( Figura 7) pode ser acessado e jogado tanto em computadores quanto 

em dispositivos móveis (smartphones e tablets, sem a necessidade de download, pois é 

https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape
https://genially.com/pt-br/educacao/para-escolas/


executado diretamente no navegador (o jogo pode ser acessado clicando no seguinte link 

<https://ecoescape.com>. Para a construção do jogo só é necessário um dispositivo com acesso 

à internet, pois a plataforma é totalmente online. O desempenho pode ser melhor em 

computadores com memória RAM de pelo menos 4GB e navegadores atualizados, como 

Google Chrome ou Mozilla Firefox (Genially, 2024). O jogo se adapta a diferentes telas, porém 

a experiência é mais fluida em dispositivos com telas maiores, como computadores ou tablets. 

 
Figura 1 - Capa do Jogo EcoEscape 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 

Para criar um Escape Room digital na plataforma Genially é necessário planejar uma 

sequência de desafios, definir um roteiro e estruturar as interações entre as salas. A plataforma 

oferece uma área de edição intuitiva, na qual o usuário pode criar cada sala do zero ou utilizar 

templates editáveis. No ambiente de edição, é possível adicionar e editar imagens, textos, sons, 

animações e interações, como a inserção de códigos para desbloqueio de fases, páginas de erro 

e elementos clicáveis que direcionam a diferentes posições do jogo. Todas as configurações 

podem ser ajustadas de acordo com a necessidade do criador, possibilitando um alto nível de 

personalização. Cada elemento do Escape Room foi ajustado de acordo com o objetivo 

educacional. Todas as imagens utilizadas no jogo foram criadas no Canva (CANVA, 2024) e 

geradas por inteligência artificial no Bing (BING, 2024), garantindo uma identidade visual 

exclusiva. Além disso, as interações, como os códigos para avanço de fase e as respostas 

https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape


incorretas apresentadas foram programadas dentro da plataforma, garantindo uma experiência 

fluida e interativa para os estudantes. 

 

2.2. Apresentação do produto educacional: EcoEscape 
 

A estrutura do EcoEscape (<https://ecoescape.com>) segue a lógica de um Escape 

Room Virtual, no qual os jogadores precisam avançar por diferentes salas temáticas, resolvendo 

questões e desafios baseados em problematizações sobre a poluição plástica. O jogo foi 

organizado em seis salas (figura 8), cada uma abordando aspectos diferenciados da temática, 

como propriedades do plástico, impactos ambientais, ciclo de vida, consumo consciente e 

soluções sustentáveis. 

 
Figura 2 - Área de edição das salas do EcoEscape 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 

O EcoEscape (<https://ecoescape.com>) pode ser jogado tanto individualmente quanto 

em grupo, dependendo da estratégia definida pelo docente. Ele foi fundamentado em 

metodologias que utilizam o aprendizado baseado na gamificação para tornar a aprendizagem 

sobre a poluição plástica mais significativa e envolvente. A gamificação tem se tornado uma 

ferramenta cada vez mais importante e amplamente utilizada em diferentes áreas da sociedade 

atual, com impactos visíveis em vários setores, inclusive na educação. Essa ferramenta ainda 

permite que os estudantes explorem conceitos, reflitam sobre o tema e adquiram novos 

https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape
https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape


conhecimentos de forma lúdica e envolvente. Além disso, o jogo estimula a análise crítica e a 

tomada de decisões baseadas em desafios interativos. 

A progressão no jogo é baseada na resolução correta das atividades, garantindo que os 

participantes reflitam criticamente sobre o tema antes de seguirem para o próximo desafio. As 

regras são explicadas no próprio jogo. Logo no início o jogador recebe instruções sobre a 

dinâmica, a necessidade de resolver desafios em cada sala e a importância de anotar os códigos 

obtidos para escapar. As instruções são objetivas e aparecem de forma interativa ao longo do 

jogo. 

Durante o jogo os participantes recebem feedback imediato sobre suas respostas, 

reforçando a aprendizagem e permitindo a correção de possíveis equívocos.  Caso o estudante 

erre uma resposta durante o jogo, ele será direcionado automaticamente para uma página de 

explicação, onde receberá um feedback detalhado sobre o desafio. Essa explicação tem como 

objetivo fornecer um suporte adicional, garantindo que o erro seja transformado em um 

aprendizado. O jogo também contém a inserção de códigos que devem ser anotados pelos 

estudantes ao final de cada sala, criando uma dinâmica de desafio e estratégia que aumenta a 

complexidade na experiência. 

O EcoEscape1 foi desenvolvido especificamente para a pesquisa e adaptado ao ensino 

da poluição plástica de forma gamificada. Embora existam outros Escape Rooms educacionais, 

este jogo se diferencia por abordar a temática de forma interativa e estruturada. Utilizando a 

gamificação na plataforma Genially, o EcoEscape promove uma experiência educativa 

inovadora, que alia tecnologia, interatividade e conscientização ambiental, contribuindo para a 

formação de cidadãos mais críticos e responsáveis quanto à problemática da política no meio 

ambiente. 

 

2.3. Estrutura das salas do Eco Escape 
 

Cada sala apresenta diferentes tipos de atividades, incluindo perguntas de múltipla 

escolha, verdadeiro ou falso, associação de conceitos, análise de imagens e sequências lógicas. 

O formato desafia os estudantes a interpretar informações, analisar dados, vídeos e aplicar 

conceitos para solucionar os problemas e avançar no jogo. Como exemplo, a Figura 8 ilustra 

uma atividade de verdadeiro ou falso baseada na análise de uma imagem, enquanto a Figura 9 

o estudante precisa encontrar no escuro uma consequência da poluição plástica. Todos os 

 
1 Acessar o jogo no link: <https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-
content-meu-produto-ecoescape>. 

https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape
https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape


desafios utilizados no jogo estão disponíveis em detalhes no apêndice A, permitindo uma visão 

completa das dinâmicas propostas. 

 
Figura 3 - Desafio de Verdadeiro ou Falso sobre o vídeo assistido 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 



Figura 4 - Desafio de encontrar com a luz a resposta no escuro 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 

 

2.4. Código para sair de cada sala 
 

Para aumentar o desafio e a participação, o jogo adota uma dinâmica de códigos 

numéricos (figura 10), que funciona como uma espécie de senha para completar o desafio final. 

Ao concluir cada uma das seis salas, o estudante recebe um número que deve ser anotado. 



Figura 5 - Códigos encontrados ao final de cada sala 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 

Ao final do jogo, os seis números formam um código secreto (050674), que deve ser 

inserido corretamente para que o jogador "escape" da poluição plástica e receba seu certificado 

de Cidadão Eco-Consciente. 

 

2.5. Página de explicação para respostas incorreta 
 

As explicações foram elaboradas para esclarecer os conceitos envolvidos, corrigindo 

equívocos e reforçando o entendimento do tema. Dessa forma, o jogo não avalia apenas o 

conhecimento dos estudantes, mas também atua como uma ferramenta educativa, permitindo 

que eles aprendam com seus erros e melhorem sua compreensão sobre a poluição plástica. 

Como exemplo, a Figura 11 ilustra uma explicação fornecida após uma resposta incorreta, 

ensinando qual cor corresponde a lixeira do plástico na coleta seletiva. As demais explicações 

são apresentadas no apêndice B. 



Figura 6 - Página com a explicação caso o estudante erre a resposta 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 

 

2.6. Conclusão do jogo 
 

Ao final do EcoEscape, os estudantes que conseguirem completar os desafios 

corretamente e inserirem o código final (050674) são direcionados para a tela de conclusão do 

jogo, na qual recebem seu certificado de Cidadão Eco-Consciente. Esse certificado simboliza a 

compreensão do estudante com a questão da poluição plástica, reforçando a importância da 

adoção de hábitos sustentáveis no dia a dia. 

A obtenção do certificado tem como objetivo reconhecer simbolicamente o aprendizado 

adquirido ao longo da experiência interativa, incentivando os participantes a refletirem sobre a 

temática além do ambiente do jogo. A figura 23 representa o certificado concedido aos 

estudantes que concluírem o EcoEscape. 

 



Figura 7 - Certificado simbólico de Cidadão Eco-Consciente 

 
Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially. 

 

Essa etapa final reforça o propósito educacional do EcoEscape e incentiva os estudantes 

a se tornarem agentes ativos na redução da poluição plástica. 

 

2.7. Local de aplicação e público-alvo 
 

A aplicação piloto do EcoEscape foi realizada nos laboratórios de informática do IFTM 

– Campus Paracatu, durante as aulas de Geografia e Biologia, com a participação de 101 

estudantes de 5 turmas do 1º ano do EM integrado (apenas uma turma do curso de eletrônica 

não participou). Quatro professores participaram da aplicação, sendo três de Biologia e um de 

Geografia. O tempo médio previsto para a realização do jogo foi de 30 minutos, tornando 

possível aplicá-lo dentro de um horário de aula, conforme planejado, sem a necessidade de 

ajustes na duração da atividade. 

A aplicação ocorreu no laboratório de informática da instituição, onde cada estudante, 

de forma individual, utilizou um computador com acesso à internet. Sem a intervenção da 

pesquisadora ou do professor responsável, os estudantes exploraram o Escape Room Virtual na 

plataforma Genially, resolvendo desafios sobre a poluição plástica. Durante a experiência, os 

participantes foram estimulados a refletir sobre os impactos ambientais do plástico, suas 

possíveis soluções e a importância de mudanças nos hábitos de consumo. A atividade 



proporcionou um momento de aprendizagem interativa, integrando conhecimentos de 

diferentes áreas e promovendo a interdisciplinaridade entre as disciplinas envolvidas. 

 

3. Avaliação do produto educacional 
 

A avaliação do EcoEscape foi realizada por meio da aplicação de um questionário 

estruturado no Google Forms, contendo 17 afirmações na escala Likert e duas questões abertas 

para análise qualitativa na perspectiva de Bardin (2011). O questionário abordou aspectos como 

a efetividade do jogo no aprendizado sobre a poluição plástica, a interatividade e a experiência 

do jogador. O mesmo instrumento foi utilizado por estudantes e professores, permitindo uma 

comparação entre as percepções de ambos os grupos sobre o jogo. 

A escala Likert, criada por Rensis Likert permite que os participantes expressem seu 

nível de concordância ou discordância em relação a algo, escolhendo um ponto em uma escala 

de cinco opções (geralmente incluindo: concordo totalmente, concordo, neutro/sem opinião, 

discordo, discordo totalmente) para cada pergunta (Likert, 1932). Os autores ainda afirmam que 

essas escalas desempenham um papel ágil, permitindo a coleta de avaliações sobre o jogo em 

diferentes estágios, seja durante a produção para identificar áreas de melhoria com as avaliações 

dos envolvidos, seja após o lançamento para analisar a receptividade do jogo. 

Os alunos do 1º ano do EM responderam ao questionário logo após concluírem o jogo, 

nos mesmos dias da aplicação. Já os docentes das disciplinas de Biologia e Geografia foram 

convidados a responder via e-mail. Dentre os docentes que participaram da fase inicial da 

pesquisa, apenas um não realizou a avaliação. 

 

4. Resultados e discussão 
 

As tabelas 1 e 2 a seguir apresentam os resultados obtidos a partir das respostas dos 

docentes e estudantes, permitindo uma análise comparativa entre os dois grupos. Com base 

nesses dados, os resultados foram organizados em quatro categorias sendo elas: impacto do 

jogo no aprendizado e conscientização, envolvimento e experiência do jogador, percepção 

sobre a eficiência do jogo como ferramenta educacional e críticas e resistência ao jogo. Cada 

um desses aspectos foi discutido com base nas respostas obtidas. 
 
 
 
 



Tabela 1 - Resultado da avaliação dos docentes (n=4) em relação ao jogo EcoEscape 

Perguntas 

Respostas % 

Discordo 
Totalmente Discordo 

Nem 
Concordo e 

nem discordo 
Concordo Concordo 

Totalmente 

1 
O jogo ajudou a aumentar a minha 
compreensão sobre os impactos negativos 
do uso de plásticos. 

0,0 0,0 0,0 50,0 50,0 

2 O jogo foi envolvente e interessante. 0,0 0,0 0,0 0,0 100,0 

3 O jogo foi fácil de entender e navegar. 0,0 0,0 0,0 0,0 100,0 

4 O jogo manteve meu interesse durante toda 
a experiência. 0,0 0,0 25,0 25,0 50,0 

5 Achei as informações apresentadas no jogo 
relevantes e úteis. 0,0 0,0 25,0 25,0 50,0 

6 O jogo não acrescentou novas informações 
sobre o que eu já sabia sobre os plásticos. 50,0 0,0 25,0 25,0 0,0 

7 O jogo me motivou a considerar a redução 
do meu uso de plástico. 0,0 0,0 0,0 100,0 0,0 

8 Não estou interessado(a) em aprender sobre 
plásticos. 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

9 Eu recomendaria este jogo a outros alunos 
para aprender sobre o problema do plástico. 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

10 Não vejo o jogo como uma ferramenta 
eficaz para aprender sobre o plástico. 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

11 
O jogo forneceu informações claras sobre 
como adotar práticas sustentáveis 
relacionadas ao plástico. 

0,0 0,0 0,0 75,0 25,0 

12 Prefiro aprender de outras maneiras. 50,0 25,0 25,0 0,0 0,0 

13 
O jogo estimulou a minha reflexão sobre as 
minhas próprias ações em relação ao uso de 
plástico. 

0,0 0,0 0,0 75,0 25,0 

14 
Eu achei que o jogo foi uma maneira eficaz 
de aprender sobre o uso de plástico e suas 
consequências. 

0,0 0,0 0,0 25,0 75,0 

15 
Não estou interessado(a) em aprender sobre 
plásticos e sustentabilidade através de um 
jogo digital. 

100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

16 
Acho que o jogo é uma perda de tempo e 
não faz diferença no combate à poluição por 
plásticos. 

100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

17 Eu aprendi algo novo sobre plástico e 
sustentabilidade com o jogo. 0,0 0,0 0,0 75,0 25,0 

Fonte: A autora, 2024. 
 

 
 
 
 



Tabela 2 - Resultado da avaliação dos estudantes (n=101) em relação ao jogo EcoEscape 

Perguntas 

Respostas % 

Discordo 
Totalmente Discordo 

Nem 
Concordo e 

nem discordo 
Concordo Concordo 

Totalmente 

1 
O jogo ajudou a aumentar a minha 
compreensão sobre os impactos negativos 
do uso de plásticos. 

1,0 0,0 5,0 33,7 60,4 

2 O jogo foi envolvente e interessante. 1,0 1,0 5,0 31,7 61,4 

3 O jogo foi fácil de entender e navegar. 1,0 0,0 10,9 37,6 50,5 

4 O jogo manteve meu interesse durante toda 
a experiência. 1,0 3,0 4,0 30,7 61,4 

5 Achei as informações apresentadas no jogo 
relevantes e úteis. 2,0 0,0 4,0 31,7 62,4 

6 O jogo não acrescentou novas informações 
sobre o que eu já sabia sobre os plásticos. 49,5 27,7 8,9 5,0 8,9 

7 O jogo me motivou a considerar a redução 
do meu uso de plástico. 1,0 2,0 8,9 42,6 45,5 

8 Não estou interessado(a) em aprender sobre 
plásticos. 58,4 26,7 5,0 4,0 5,9 

9 Eu recomendaria este jogo a outros alunos 
para aprender sobre o problema do plástico. 1,0 3,0 1,0 36,6 58,4 

10 Não vejo o jogo como uma ferramenta 
eficaz para aprender sobre o plástico. 63,4 24,8 4,0 4,0 4,0 

11 
O jogo forneceu informações claras sobre 
como adotar práticas sustentáveis 
relacionadas ao plástico. 

1,0 1,0 5,0 40,6 52,5 

12 Prefiro aprender de outras maneiras. 41,6 29,7 18,8 3,0 6,9 

13 
O jogo estimulou a minha reflexão sobre as 
minhas próprias ações em relação ao uso de 
plástico. 

1,0 2,0 9,9 41,6 45,5 

14 
Eu achei que o jogo foi uma maneira eficaz 
de aprender sobre o uso de plástico e suas 
consequências. 

1,0 0,0 5,0 33,7 60,4 

15 
Não estou interessado(a) em aprender sobre 
plásticos e sustentabilidade através de um 
jogo digital. 

62,4 21,8 5,9 3,0 6,9 

16 
Acho que o jogo é uma perda de tempo e 
não faz diferença no combate à poluição 
por plásticos. 

70,3 16,8 3,0 0,0 9,9 

17 Eu aprendi algo novo sobre plástico e 
sustentabilidade com o jogo. 2,0 2,0 8,9 32,7 54,5 

Fonte: A autora, 2024. 

 

 

 

 



4.1. Impacto do jogo no aprendizado e conscientização 
 

Os resultados indicam que o EcoEscape teve um impacto significativo na compreensão 

dos participantes sobre a poluição plástica e práticas sustentáveis. Tanto estudantes quanto 

docentes demonstraram alta concordância de que o jogo contribuiu para a aprendizagem e 

reflexão sobre o tema. Entre os estudantes, mais de 90% (n=95) concordaram que o jogo os 

ajudou a entender melhor os impactos negativos do uso de plásticos. Esse dado é reforçado pelo 

fato de que 93% (n=94) dos estudantes concordaram que o jogo apresentou informações claras 

sobre como adotar práticas sustentáveis, indicando que a experiência lúdica não apenas abordou 

os problemas ambientais, mas também ofereceu soluções práticas. De Fátima Moreira (2018) 

destaca que os estudantes se envolvem mais no aprendizado quando são motivados, e os jogos 

surgem como uma estratégia eficaz para superar dificuldades na aprendizagem, tornando o 

ensino mais dinâmico e acessível. 

Além disso, 88% (n=89) dos estudantes afirmaram que o jogo os motivou a reduzir o 

uso de plástico e 87% (n=88) afirmaram que a experiência os fez refletir sobre suas próprias 

ações em relação ao consumo desse material. Isso indica que o jogo não apenas fornece 

informações, mas também estimula a conscientização e a reconsideração de hábitos em relação 

à poluição plástica. Outro dado relevante é que 87% (n=88) dos estudantes afirmaram ter 

aprendido algo novo sobre poluição plástica e sustentabilidade. Esses números são 

corroborados pelo fato de que a afirmação negativa "O jogo não acrescentou novas informações 

sobre o que eu já sabia sobre os plásticos" teve 77% (n=78) de discordância, confirmando que 

a maioria dos participantes vivenciam a atividade como uma experiência de aprendizado válida. 

A abordagem lúdica permite que os estudantes adquiram conhecimentos de forma participativa, 

estimulando a reflexão sobre hábitos de consumo, impactos ambientais e soluções sustentáveis. 

Campos, Bartoloto e Felício (2013) destacam que o aprendizado se torna mais significativo 

quando apresentado de forma lúdica e interativa, pois isso motiva os alunos e os envolve no 

processo de aprendizagem, tornando a experiência mais envolvente e eficaz. 

A avaliação dos professores reforça essa tendência positiva. A totalidade dos docentes 

concorda que o jogo aumentou sua compreensão sobre os impactos negativos do uso de 

plásticos e consideram que o jogo apresentou informações claras sobre como adotar práticas 

sustentáveis. Isso sugere que os docentes compreendem o jogo não apenas como uma 

ferramenta de conscientização, mas também como um recurso educacional capaz de estimular 

ações práticas para a sustentabilidade. Campos, Bortoloto e Felício (2013) destacam que os 

jogos vêm se consolidando como uma ferramenta pedagógica que estimula o interesse dos 



estudantes, favorecendo a construção do conhecimento e promovendo o desenvolvimento 

pessoal e social, tornando o professor um mediador ativo no processo de aprendizagem. 

Outro aspecto relevante é que todos os professores afirmaram que o jogo estimulou a 

reflexão sobre suas próprias ações em relação ao uso do plástico, e afirmaram ter aprendido 

algo novo com a experiência. Esse reconhecimento por parte dos docentes evidencia a 

relevância do jogo até mesmo para um público que já possui conhecimento sobre o tema. 

Apenas 1 dos professores afirmou que o jogo não trouxe informações novas, o que pode ser 

atribuído, provavelmente, ao maior nível de familiaridade com a temática. 

 

4.2. Envolvimento e experiência do jogador 
 

Os resultados evidenciam que o EcoEscape proporcionou uma experiência envolvente 

e interativa tanto para os estudantes quanto para os docentes, sendo bem avaliado em aspectos 

relacionados à dinâmica do jogo e ao interesse dos participantes. Mais de 90% (n=94) dos 

estudantes concordaram que o jogo foi envolvente e interessante e 88% (n=89) afirmaram que 

"O jogo foi fácil de entender e navegar" o que reforça a relevância da metodologia adotada. 

Sobre o jogo manter o interesse durante toda a experiência também foi bastante expressivo, 

com mais de 90% (n=93) dos estudantes afirmando que sim. Pereira (2022) demonstrou que o 

uso do Escape Room como metodologia no ensino de Física despertou o interesse dos 

estudantes, tornando o aprendizado mais envolvente e contribuindo para o desenvolvimento do 

senso crítico e investigativo. 

Todos os docentes (n=4) avaliaram o jogo como envolvente e interessante. Esse 

resultado reforça a ideia de que a proposta interativa do EcoEscape conseguiu capturar a atenção 

dos jogadores independentemente do nível de conhecimento prévio sobre o tema. Além disso, 

todos os docentes também concordaram que o jogo foi fácil de entender e navegar, indicando 

que o design e a estrutura do jogo atendem a diferentes perfis de usuários. Quando questionados 

sobre a eficácia do jogo em manter o interesse dos participantes, 3 dos professores concordaram 

que o jogo conseguiu prender sua atenção durante toda a experiência, enquanto 1 não expressou 

uma opinião definitiva sobre esse aspecto. Isso pode indicar que o docente pode ter desafios ou 

conteúdos esperados mais aprofundados para manter o interesse ao longo do jogo. É 

fundamental que os professores façam uma escolha criteriosa dos jogos, garantindo que os 

objetivos de aprendizagem estejam alinhados e sejam aplicados de maneira adequada (Oliveira, 

2023). 

 



4.3. Percepção sobre a eficácia do jogo como ferramenta educacional 
 

Os resultados indicam que o EcoEscape foi reconhecido como uma ferramenta eficaz 

para o ensino sobre a poluição plástica e suas consequências. Tanto estudantes quanto docentes 

forneceram uma percepção positiva quanto à utilidade do jogo como recurso pedagógico. 

Entre os estudantes, 95% (n=96) afirmaram que recomendariam o jogo a outros colegas 

para aprender sobre o problema do plástico. Isso demonstra que o jogo é um meio atrativo para 

o aprendizado, já que a recomendação por parte dos próprios estudantes indica que a 

experiência foi relevante. No que diz respeito à eficácia do jogo para o aprendizado, mais de 

90% (n=95) dos estudantes concordaram que o EcoEscape foi uma maneira eficiente de 

compreender o uso do plástico e suas consequências. Esses números reforçam que o jogo 

conseguiu atingir seu objetivo de sensibilizar os estudantes e transmitir conhecimento, assim 

como observado por Ludovido (2017), ao demonstrar que o uso de jogos no ensino potencializa 

a aprendizagem de conceitos entre os estudantes do EM.  

Os professores apresentaram uma visão ainda mais favorável sobre o jogo como 

ferramenta educacional. Todos os docentes (n=4) afirmaram que recomendariam o EcoEscape 

para outros alunos, evidenciando que o jogo foi percebido como um recurso válido para 

complementar o ensino sobre a temática. Além disso, houve consenso de que a abordagem 

adotada foi eficaz para o aprendizado sobre a poluição plástica, alinhando-se à perspectiva de 

Freire (2019), que enfatiza a importância de integrar os saberes curriculares às experiências dos 

estudantes, tornando o processo de ensino mais significativo e envolvente. 

O jogo se destacou como um recurso inovador e eficaz no ensino da temática do plástico, 

o que fortalece a proposta do jogo como um complemento dinâmico às metodologias 

tradicionais. 

 

4.4. Críticas e resistência ao jogo 
 

Embora a recepção geral do EcoEscape tenha sido amplamente positiva, algumas 

respostas indicaram pontos de resistência ou críticas ao jogo como ferramenta educacional. No 

entanto, os dados demonstram que essas percepções foram limitadas a uma minoria dos 

participantes. 

A resistência ao interesse pelo tema também foi baixa. A afirmação “Não estou 

interessado(a) em aprender sobre plásticos” teve 85% (n=86) de discordância, demonstrando 

que a maioria dos estudantes reconheceu a relevância do assunto. Quando questionados sobre 



suas preferências por outros métodos de aprendizagem, 70% (n=72) discordaram da afirmação 

“Prefiro aprender de outras maneiras” e 18% (n=19) se mantiveram neutros. Embora o jogo 

tenha sido aceito pela maioria, ainda há um pequeno grupo que prefere outras estratégias de 

ensino. Nesse contexto, Dick-Mann (2021) ressalta que o uso de jogos na aprendizagem deve 

ser acompanhado pelo professor para garantir que sua função educativa seja priorizada, 

potencializando o aprendizado e evitando que seja apenas uma forma de entretenimento. Esse 

resultado reforça a importância de diversificar abordagens pedagógicas para atender a 

diferentes perfis de aprendizagem, ao mesmo tempo em que mostra o potencial dos jogos 

digitais como ferramentas de conscientização ambiental. Cada estudante possui um estilo de 

aprendizagem próprio, o que destaca a importância de adaptar o ensino às diferentes formas de 

aprender, conforme defende Gardner (1983) em sua Teoria das Inteligências Múltiplas. 

No que diz respeito ao uso de jogos digitais para a Educação Ambiental, a afirmação 

“Não estou interessado (a) em aprender sobre plásticos e sustentabilidade através de um jogo 

digital” teve 84% de discordância, demonstrando que a maioria dos estudantes aprovou a 

abordagem. A seleção mais expressiva foi observada na afirmação “Acho que o jogo é uma 

perda de tempo e não faz diferença no combate à poluição por plásticos”, com 87% (n=88) de 

discordância, o que reforça que a maior parte dos estudantes percebe o valor educacional do 

jogo. 

Entre os docentes não houve resistência, uma vez que nenhum professor indicou falta 

de interesse no aprendizado sobre plásticos. Todos discordaram da afirmação de que o jogo é 

uma perda de tempo e ineficaz no combate à poluição plástica. Além disso, dos 4 docentes que 

responderam, apenas 1 (n=25%) se considerou neutro em relação a preferir aprender de outras 

maneiras, o que sugere que o jogo foi amplamente aceito como ferramenta educacional. Esse 

resultado reforça a visão de Caldeira (2004), que destaca que os ambientes digitais de 

aprendizagem transformam o contexto educacional, exigindo estratégias que atendam às novas 

demandas e potencializem o aprendizado. 

 

4.5. Percepções e sugestões sobre o jogo digital 
 

Para organizar a análise das respostas da questão 18 (algum aspecto do jogo digital que 

você gostaria de destacar ou melhorar?), foram criadas categorias que agrupam as percepções 

dos participantes sobre o EcoEscape. As respostas foram definidas em sete categorias 

principais: criativo, divertido, informações importantes, interessante, usabilidade, mais 

objetividade e nenhum. Essas categorias permitiram identificar os aspectos do jogo que mais 



chamaram a atenção dos estudantes, bem como sugestões de melhorias. 18,9% (n=14) dos 

estudantes destacaram a criatividade, a interatividade e a dinâmica do jogo. 

Os estudantes destacaram diversos aspectos positivos sobre o EcoEscape. Comentários 

como o do estudante A1: "Achei divertido o formato como o jogo funciona, e também gostei 

dos personagens apresentados no final de cada sala", A3: "a maneira divertida do jogo para 

aprendizado de ser consciente no meio ambiente" e A5: "Achei muito criativo" mostram que o 

jogo conseguiu prender a atenção e proporcionar aprendizado de maneira lúdica. A utilização 

de elementos visuais e interativos também foi valorizada. A9 afirmou que “gostei da parte das 

luzes”, enquanto A18 destacou que “o design que prende a atenção”. Além disso, 23% (n=17) 

dos estudantes consideraram que as informações abordadas no jogo foram muito importantes 

para a compreensão da temática, e 24,3% (n=18) afirmaram que não têm nada a destacar ou 

melhorar, estabelecendo uma percepção geral positiva sobre o jogo. 

Os docentes também consideraram o jogo como inovador e envolvente. P2 "O jogo 

apresenta um modelo não tão habitual de jogos educativos, como o Escape Room" e P3 "O uso 

de jogos é uma excelente ferramenta para atrair a atenção e o interesse dos jovens" reforçam a 

importância da gamificação no ensino. 

Algumas sugestões de melhoria foram apontadas, como reduzir textos para maior 

fluidez, A26 apontou que "foi bem interessante, só acho que os textos tinham que ser mais 

resumidos e incluir mais atividades interativas em vez de questionários”, P1 sugeriu que "os 

questionários não foram tão envolventes". Apesar dessas observações, o jogo foi bem recebido, 

com destaque para sua abordagem diferenciada e potencial como ferramenta educacional. 

Para analisar as sugestões de melhorias apontadas pelos participantes na questão 19, as 

respostas foram organizadas em cinco categorias principais: ótimo, nenhuma sugestão, mais 

objetividade, mais salas e personagem personalizada. Essas categorias permitem identificar 

tanto os aspectos do jogo que foram bem aceitos quanto as sugestões de aprimoramento para 

versões futuras. A maioria dos estudantes 46,2% (n=24) não identificou aspectos a serem 

ajustados. A3 afirmou: "Não tenho nada para dizer, o jogo é incrível", enquanto A20 reforçou: 

"O jogo é ótimo, não precisa de melhorias". 

Algumas sugestões foram feitas, como a inclusão de um certificado personalizado como 

escreveu o estudante A7 "Um local de colocar o nome e ganhar um certificado com o nome, de 

resto está perfeito". A adição de novos elementos interativos também foi mencionada, como a 

inclusão de um personagem 3D, mais fases e desafios, conforme sugerido A46: "Poderia 

adicionar mais salas para ensinar mais coisas sobre o plástico". Além disso, houve 

recomendações para tornar os textos mais curtos nas explicações. 



Os docentes também sugeriram ajustes, como a ampliação das atividades interativas e a 

redução dos questionários, P1 "Investir em mais atividades como a sala escura e menos em 

questionários diretos". Ademais foi sugerida a adaptação do jogo para escolas com pouca 

infraestrutura tecnológica, como indicado por P2 "o jogo pode ser adaptado para escolas sem 

tecnologia, organizando a sala de aula em desafios presenciais" e a inclusão do tema 

consumismo e obsolescência programada, P3 "Considerar a questão do consumismo e da 

obsolescência dos produtos no jogo". No geral, tanto estudantes quanto docentes valorizaram o 

EcoEscape, indicando apenas ajustes pontuais para aprimorar a experiência e ampliar seu 

impacto educacional. 

 

5. Considerações finais 
 

O EcoEscape mostrou ser uma ferramenta inovadora e eficaz para promover a 

conscientização sobre a poluição plástica no EM. A avaliação dos estudantes e docentes indicou 

que o jogo despertou interesse, facilitou o aprendizado e estimulou reflexões sobre o consumo 

de plástico. A abordagem interativa e gamificada foi bem recebida, tornando o processo 

educativo mais dinâmico e envolvente. 

Apesar da recepção positiva, algumas sugestões foram apontadas, como a redução de 

textos, a inclusão de novos desafios e mais elementos interativos. Esses apontamentos reforçam 

o potencial do jogo para futuras adaptações, tornando-o ainda mais acessível e impactante. No 

entanto, é importante considerar que o estudo apresentou limitações. As ações dos estudantes 

após o jogo não foram avaliadas, o que impossibilitou mensurar se ocorreram mudanças reais 

de comportamento em relação ao uso do plástico. Um estudo futuro poderia investigar esse 

aspecto, comparando atitudes antes e após o uso do jogo para avaliar possíveis mudanças 

comportamentais e de conscientização. 

O EcoEscape pode ser uma alternativa promissora para a Educação Ambiental, 

utilizando o jogo digital como ferramenta pedagógica para fortalecer o aprendizado e estimular 

mudanças de comportamento em relação à sustentabilidade. O jogo estará disponível na 

plataforma Educapes, no repositório do IF Goiano e no site do IFTM, facilitando o acesso para 

que mais estudantes e professores possam utilizar essa ferramenta em suas práticas 

pedagógicas. 
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Apêndice A – Todas as salas e desafios do EcoEscape 
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Apêndice B – Explicações para o estudante que errou o desafio 
 

 

 

 



 

 

 
 



 

 

 
 



 

 

 
 



 

 

 
 



 

 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


