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Abstract. Educational escape rooms are activities that contribute to student
learning through playful and immersive experiences. In computer science
education, many approaches involve the use of escape rooms in classic subjects
such as algorithms, for example, often neglecting their potential for learning
about databases. In this article, we address the planning, creation, and use
of an digital educational escape room for the database course, focusing on
SQOL queries. The educational escape room was used in a real classroom
with a database class in higher education, being evaluated by the students
regarding their experience and perceived learning related to this activity. As
a result, evidence of positive perceptions was observed regarding the use of
the educational escape room for learning SQL and other database concepts.
Therefore, it is understood that this study contributes to the field of computer
science education by presenting a tool and a report on the application of an
educational escape room used in database teaching, which can be utilized as an
active learning tool by other educators.

Resumo. Escape rooms educacionais sdo atividades que contribuem para o
aprendizado dos alunos por meio de experiéncias lidicas e imersivas. Existem
vdrias abordagens que envolvem o seu uso em disciplinas cldssicas como
algoritmos, por exemplo, muitas vezes negligenciando seu potencial para
demais disciplinas. Neste artigo, aborda-se o planejamento, a criagdo e o uso
de um escape room educacional digital para a disciplina de banco de dados,
focando no contevido de consultas em SQL. O escape room educacional foi
utilizado em uma sala de aula real de uma turma de banco de dados no ensino
superior, sendo avaliado pelos alunos quanto a experiéncia e a percep¢do de
aprendizado relacionadas a essa atividade. Como resultado, observaram-se
evidéncias de percepgoes positivas em relacdo ao seu uso para o aprendizado
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de SQL e outros conceitos de banco de dados. Portanto, entende-se que este
estudo contribui para o campo de informdtica na educacdo ao apresentar uma
ferramenta e relato de aplicacdo do escape room educacional no ensino de
banco de dados, a qual pode ser utilizada como ferramenta de aprendizagem
ativa por outros educadores.

1. Introducao

Tecnologias digitais exigem cada vez mais que nossa sociedade desenvolva o pensamento
critico, resolu¢do de problemas, colaboracdo e tomada de decisdes como habilidades
necessarias do dia a dia [Zorzo et al. 2017, Castro 2018]. Dentro do contexto de
educacdo, as geragdes contemporaneas (os denominados nativos digitais) sdo fortemente
influenciadas pela constante inovacdo e pelo acesso facilitado as tecnologias. Esse
cendrio demanda uma reflexo critica acerca das metodologias de ensino tradicionalmente
utilizadas, evidenciando a necessidade de que os educadores se mantenham atentos e
proativos na promog¢do do aprendizado. Para isso, € essencial que adotem estratégias
pedagogicas diversificadas, capazes de engajar e motivar os estudantes de maneira
significativa [Ferreira e Canedo 2020, Borrds-Gené et al. 2024].

Uma abordagem crescente na educacdo é a Game-Based Learning - GBL
(aprendizagem baseada em jogos), sendo que o escape room é um exemplo de aplicacdo
desta abordagem que estd em crescimento [Ngoy et al. 2023, Classe et al. 2024]. Esse
género de jogo permite uma atuacao ativa do jogador, integrando atividades interpretativas
e investigativas, e pode incluir técnicas de aprendizagem baseadas em problemas, sendo
uma boa opcao para aplicagdo em sala de aula [Grupel et al. 2022, Aragjo et al. 2023].

Dentro de ambientes educacionais, a utilizacdo de escape rooms educacionais
(EREs) tem se consolidado como uma abordagem inovadora e dindmica no campo da
educacdo, especialmente nas ultimas duas décadas [Veldkamp et al. 2020]. Estas
experiéncias de aprendizagem imersivas t€ém se mostrado eficazes em engajar alunos
e facilitar a assimilacdo de conteidos complexos através de um ambiente lddico e
interativo [Hellstrom et al. 2023]. A literatura sobre EREs tem se expandido, porém
muitos estudos limitam-se a explorar aspectos relacionados ao pensamento computacional
ou a disciplinas tradicionais como fundamentos de computacdo, algoritmos, seguranca
da informacdo, programacdo e engenharia de software, deixando outras disciplinas e
competéncias da computacdo (banco de dados, teorias formais etc.) sem a devida atengao
[Van Rensburg e Matthee 2024, Classe et al. 2024].

Para contribuir com a discussdo, este trabalho apresenta o DBEscape, um ERE
focado especificamente na aprendizagem de bancos de dados e linguagem de consulta
SQL no contexto do ensino superior. Essa abordagem é inovadora, pois busca integrar
conhecimentos técnicos a pratica educativa de maneira lidica e envolvente [ Van Rensburg
e Matthee 2024,Classe et al. 2024]. O DBEscape foi projetado seguindo rigorosamente as
etapas do EscapED Framework [Clarke et al. 2017] de modo que os alunos tenham uma
experiéncia lidica e ao mesmo tempo de aprendizado de banco de dados, sendo também
avaliado pelos alunos por meio de uma pesquisa de opinido. Desta forma, a avaliacdo
buscou avaliar a experiéncia dos alunos e, também, sua percepc¢io de aprendizado em
relacdo ao contetido abordado no DBEscape. Os dados coletados foram analisados através
de abordagem quantitativa, considerando estatisticas descritivas, percentuais, além de
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medidas de confiabilidade e correlacao.

Este artigo inicia com esta introdugdo, seguido da Secdo 2, que apresenta os
conceitos bésicas deste trabalho. Na Secdo 3, sdo abordados alguns trabalhos relacionados
e a Secdo 4 apresenta o DBEscape e seu planejamento. A avaliagdo é abordada na Se¢ao
5. Por fim, as consideragdes finais na Se¢do 6.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Escape Room Educacionais

Escape Room é um género de jogos no qual participantes sdo divididos em grupos e
recebem uma missdo e desafios que precisam ser resolvidos dentro de um periodo de
tempo limitado [Veldkamp et al. 2020]. As missdes podem variar de fugas de uma
determinada sala ou espaco, at¢é mesmo resolver um assassinato, descobrir a senha para
arrombar um cofre etc. [Clarke et al. 2017, Veldkamp et al. 2020]. Nesse tipo de jogo, os
participantes ficam imersos no ambiente durante todo o desenrolar da histdria ou problema
especifico [Vidergor 2021].

Dentro do contexto educacional, os escape rooms educacionais (EREs) se
configuram como uma ferramenta que encoraja a resolu¢cdo de problemas e o pensamento
critico, promovendo habilidades essenciais como comunicagdo, trabalho em equipe e
pensamento critico em ambientes dindmicos e desafiadores [Abdul Rahim 2022]. Os
EREs devem ser planejados e desenvolvidos como ambientes de aprendizagem, que
alinham o contetudo lidico ao pedagégico abordado pelo docente [Ngoy et al. 2023].
Dessa forma, os discentes necessitam de conhecimento do conteido da disciplina,
aplicando-o em situagdes prdticas, para alcancar os objetivos de aprendizagem pré-
determinados [Cain 2019].

Os EREs proporcionam um ambiente colaborativo e motivador que estimula
a participacdo dos estudantes, favorece a aquisicio de conhecimento, mas também
desenvolve competéncias sociais importantes [Makri et al. 2021]. Os desafios que os
EREs proporcionam criam um ambiente propicio para a aplicagdo de métodos de ensino
adaptativos, cada vez mais alinhados com as necessidades e capacidades cognitivas dos
alunos [Hacke e Dittert 2023].

2.2. EscapED Framework

O EscapED framework aborda uma metodologia conceitual para o design e
desenvolvimento de EREs voltados para a aprendizagem e mudanca comportamental
em contextos de ensino superior [Clarke et al. 2017]. Ele foi desenvolvido buscando
integrar elementos do design de jogos (emogdes, aprendizado, engajamento e imersio) e
experiéncias de escape rooms comerciais, sendo adaptado aos paradigmas educacionais
e objetivos de aprendizagem [Taraldsen et al. 2022]. Desde sua cria¢do, o EscapED
tem influenciado a criag@o de diversas EREs e servido como base para outras abordagens
como, por exemplo, o Serious Escape Game Model (SEGAM) e o Star Model [Makri
et al. 2021].

O EscapED framework consiste em seis estdgios/etapas principais (Figura 1):
Participantes, Objetivos, Tematica, Puzzles (Quebra-cabegas), Materiais/Equipamentos
e Avaliacdo [Clarke et al. 2017]. Cada um desses aspectos € pensado para auxiliar

552



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anaisdo XXXVI Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2025)

educadores na criacdo desses ambientes de aprendizado, que sejam tanto desafiadores
quanto pedagogicamente solidos e lddicos. Essa estrutura orienta o design e a
implementacdo das EREs, permitindo uma avaliacdo sistemdtica dos resultados do
aprendizado e possibilitando ajustes e melhorias continuas [Clarke et al. 2017].

‘& g é» P o

Participantes Objetivos Puzzles (Quebra-Cabeca) Materiais / Equipamentos m

*Publico *Disciplina Modo de escapar *Tipo *Localizagdo *Teste e validagao
*Duracao *Objeti de apl *Conexao com objetivos *Propriedades fisicas *Experiéncia
°D|f|culdade *Habilidades *Narrativa de aprendizagem *Propriedades técnicas *Aprendizado
*C: i *Tipo de iénci ¢ *Atores *Melhorias
sTamanho/Participantes *Pistas e dicas

Figura 1. EscapED Framework - Adaptado de Clarke et al. [2017]

Além da eficécia prética, o EscapED foi projetado com o intuito de promover a
pedagogia do “aprender ao projetar”’. Esta abordagem enfatiza a participagao ativa dos
alunos no processo educacional, ajudando-os a desenvolver habilidades essenciais como
pensamento critico, comunica¢do e trabalho em equipe, entre outras, todas importantes
tanto para a vida profissional quanto para o cotidiano [Clarke et al. 2017].

3. Trabalhos Relacionados

Ao considerar o uso e a aplicacdo de Recursos Educacionais Reutilizaveis (EREs) como
ferramentas computacionais voltadas ao processo de ensino e aprendizagem, Classe et
al. [2024] conduziram um estudo de revisdo da literatura, com o objetivo de investigar
a utilizagdo desses recursos no contexto da educagdo em computacdo. A andlise revelou
que os EREs tém sido empregados em diversas disciplinas da drea, com destaque para
aquelas relacionadas a algoritmos e engenharia de software, abrangendo tanto o ptblico
do ensino médio quanto o do ensino superior.

Lopez-Pernas et al. [2019 e 2021] abordaram o uso de EREs para o aprendizado
de competéncias de programacdo no ensino superior, buscando analisar ganhos de
aprendizado dos alunos, percepcdo da atividade pelos estudantes e a interacao entre eles.
Como resultado eles observaram evidéncias que o uso de escape rooms podem ser efetivos
e engajantes para o ensino de programacao.

Borras-Gené et al. [2024] conduziram um estudo baseado em uso de EREs
hibridos (fisico e virtual), como estratégia para imersao e aprendizado no curso de ciéncia
da computagdo e competéncias digitais, os quais abordavam conteidos como introdu¢ao
a programacao e estrutura de dados. Em seus resultados os autores observaram que o uso
desta atividade engajou os alunos para o aprendizado do contetdo.

Van Rensburg e Matthee [2024] mostram o uso de salas de EREs para
o desenvolvimento do pensamento computacional entre estudantes, dando énfase
na aplicacdo pratica do conhecimento, promovendo a aprendizagem através da
experimentacdo, fundamental para a formagdo de habilidades criticas. O estudo mostra
que sua implementacdo pode potencializar a motivagdo e o envolvimento dos alunos,
facilitando o aprendizado. Os autores destacam que, apesar das vantagens dos EREs,
¢ essencial complementar o contetido com aulas formais que introduzam conceitos
de pensamento computacional para garantir uma melhor compreensdo e aplicacdo das
habilidades adquiridas.
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A andlise dos estudos revela que o uso de EREs como apoio ao processo de
aprendizagem ndo € uma pratica recente. No entanto, sua aplicacdo especifica no
ensino de banco de dados ainda é pouco abordada, conforme apontado por Classe et
al. [2024]. Pesquisas como as de Lépez-Pernas et al. [2019; 2021] até mencionam
conteddos relacionados a SQL, porém apenas como um dos elementos desafiadores dentro
de abordagens mais amplas, sem que haja um foco direto na estrutura e no aprendizado
da linguagem como objetivo principal. E justamente nesse ponto que este trabalho se
destaca, ao propor e explorar um ERE voltado especificamente para o ensino de Banco
de Dados, oferecendo uma abordagem que pode servir de referéncia para outros docentes

interessados em desenvolver propostas semelhantes.

4. DBEscape - Escape Room Educacional em Banco de Dados - Planejamento

O DBEscape foi pensado e projetado como uma atividade de aprendizagem ativa para
abordar conceitos basicos da linguagem SQL, no contexto da disciplina de Banco de
Dados II, com énfase especialmente em consultas as informagdes utilizando o comando
SELECT. O objetivo € fazer com que os alunos tenham uma experiéncia lidica de
aprendizado, fazendo com que possam explorar problemas, organizar soluc¢des e aplicar
o aprendizado relacionado a SQL.

Para o planejamento do DBEscape, foi utilizado o EscapED Framework, com o
objetivo de estruturar a proposta do ERE voltada a disciplina de Banco de Dados II. A
primeira etapa do framework envolve a definicdo dos participantes (Figura 2). Por ter
sido concebido especificamente para essa disciplina, o DBEscape foi planejado para ser
realizado em, no maximo, 90 minutos (equivalente a duas aulas), com turmas organizadas
em grupos de 4 a 5 alunos. Por se tratar de uma atividade lidica baseada na dinamica
de escape rooms, é essencial que ela ofereca desafios que estimulem a colaboragao, a
troca de conhecimentos e a reflexdo entre os estudantes. Assim, trata-se de uma proposta
educativa com abordagem lddica, centrada na promoc¢ao do aprendizado.

* Publico: Alunos do ensino superior da disciplina de Banco de Dados .
i- = *Duragao: 90 minutos (2 aulas).
¢ Dificuldade: Desafiante para alunos do 2° periodo de cursos da area da computagéao.
¢ Caracteristica/Modo: Colaboragao, troca de conhecimento e reflexao entre os alunos.
s Tamanho: Grupos de 4 ou 5 alunos.

Figura 2. Participantes do DBEscape

A segunda etapa do framework EscapED foca na defini¢do dos objetivos do ERE
(Figura 3), relacionando-os com os objetivos de aprendizagem. O conteido abordado no
DBEscape € a linguagem de consulta a Banco de Dados (SQL), mais especificamente
comandos de selecdo, filtragem, agregacdo e agrupamento de dados, juncdes de tabelas
e subconsultas. Os objetivos de aprendizado foram tracados considerando a taxonomia
de Bloom [Darwazeh e Branch 2015] sendo, basicamente: 1) Lembrar os principais
comandos relacionados as consultas de dados usando SQL; 2) Analisar e Compreender
estruturas de dados de tabelas para a resolucdo de problemas de consulta; 3) Aplicar
estruturas de consulta SQL voltadas aos problemas apresentados no ERE; e 4 Organizar
respostas dos dados a partir de consultas SQL.
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T

s Contetido: SQL (Structured Query Language) - Linguagem de consulta & dados como selegéo, filtragem de
dados, agregagéo e agrupamento, jungdes de tabelas e sub-consultas.

* Objetivos de aprendizado:
* LEMBRAR o0s comandos de consulta SQL em tabelas de banco de dados.
¢ ANALISAR e COMPREENDER a estrutura de dados da tabela para resolver problemas de consulta.

@,’ * APLICAR a estrutura de consulta SQL correta para a situagéo.

* ORGANIZAR respostas de dados a partir das consultas SQL.

* Habilidades: Trabalho em equipe, colaboragao, solugéo de problemas e comunicagéo

* Problema: O problema é conseguir sair da mansao antes que o tempo acabe, provando que nao é o assassino
acusado.

Figura 3. Objetivos do DBEscape

Durante a atividade, o DBEscape busca fomentar o trabalho em equipe,
colaboracdo, solucdo de problemas e colaboracio entre alunos. Por fim, o componente
problema do jogo € que a equipe precisa se libertar de uma mansao na qual estdo presos,
sendo acusados de assassinato, usando seus conhecimentos de consulta de Banco de
Dados em um SGBD (sistema gerenciador de Banco de Dados) online.

Para a terceira etapa (tematica - Figura 4), o DBEscape se passard em uma mansio
no estilo do jogo “detetive” (Figura SA). A Figura 5B, retrata ambientes e salas no quais os
alunos devem explorar para conseguir pistas e dicas para conseguirem escapar da mansao
e chegar ao seu patio externo. A narrativa gira em torno dos alunos, os quais foram
acusados de assassinato e trancados na mansao para nao fugir. Para que eles escapem da
acusacdo, precisam resolver os mistérios apresentados e transformados em consultas ao
Banco de Dados antes que o tempo acabe.

T

* Modo de escapar: escapar da manséo trancada antes que o tempo acabe e vocé seja acusado de assassinato.
* Mistério: vocés foram trancados em uma mansao e estdo sendo acusados de assassinato. Entdo vocés precisam
9@* descobrir informagées que abram portas até que consigam fugir da manséo.
%'M ¢ Narrativa: um grupo de alunos foram trancados em uma manséo isolada e acusados de assassinato. Para escaparem
4 da acusagdo, eles precisam sair da manséo antes que o tempo acabe e a policia chegue para prendé-los. Para isso,
precisarao descobrir chaves para as portas trancadas, onde consultas de banco de dados serao as chaves.
* Tipo de experiéncia: experiéncia serd em grupo e sera concluida dentro dos 90 minutos.

Figura 4. Tematica do DBEscape

Os puzzles (etapa 4 do framework - Figura 6) se baseia na estrutura de escape
room hibrido, ou seja, existem quebra-cabecas menores e sequenciais, que levam a outras
pistas e abrem portas, mas que a conclusdo do mistério acontecera apenas ao se juntar
todas as pistas menores em uma Unica para se libertar. Os puzzles sdo relacionados
com os objetivos de aprendizado do contetido, sendo as pistas, questdes/consultas que
serdo convertidas em SQL e suas respostas usadas como chaves para desbloquear areas
da mansdo. Essas pistas e dicas estdo espalhadas por todo o cendrio em avisos, livros,
cendrios, cartas, bilhetes, computadores etc., cabendo aos alunos investigarem todos os
cantos da mansao.

Na Figura 7 € possivel perceber que cada porta tem um cédigo associado a ela (ex.:
31AA24). Este codigo esta relacionado a dois ou mais partes de pistas, que constituem
uma pergunta/consulta SQL, sendo o resultado desta consulta a chave para a abertura da
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Figura 5. A) Mapa da mansao. B) Salas e ambientes.

- (CEEEmmEy )

¢ Tipo: escape room hibrido, combinando estrutura aberta e estrutura de caminhos.
* Conexdo com objetivos de aprendizagem: os puzzles séo relacionados a identificar pistas que sédo partes de
questdes/problemas, cada uma contendo parte de um cédigo para compor uma questdo maior a serem
@ consultados com SQL, e as respostas as consultas sdo as chaves das portas.
* Instrugdes: os alunos deverdo buscar pistas em quadros, gavetas, estatuas, bilhetes, QRCodes etc. que irdo
ﬂ compor parte de uma questéo/problema para abrir portas. As portas séo identificadas por cédigos. Assim, o
participante devera achar todas as partes da pergunda de uma determinada porta, realizar a consulta no banco
de dados e o resultado da consulta é a chave da porta.
* Pistas e dicas: as pistas e dicas estardo espalhadas por todos os cenérios do ambiente.

Figura 6. Estrutura de Puzzle do DBEscape
porta em questio’.

Para abrir a porta é necessério encontraf
as pistas e responder corretamente a
pergunta.

Editar

31AA24_A - "A quantidade de mistérios
nos EUA, no qual o(s)..."

Aluno de Banco de Dados

31AA24_B - "... assassino(s) ndo foram
encontrados”

Figura 7. Problemas, pistas e dicas.

IDevidoa limitacéo de espago do artigo, néo foi possivel demonstrar todas as pistas e contetidos associados. Contudo, elas podem
ser observadas no contetido extra acessando: https://bit.ly/DBEscapeCluesAndKeys
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Na quinta etapa descrita pelo framework EscapED ¢€ especificado os materiais
e equipamentos que serdo usados no ERE (Figura 8). Para o DBEscape € necessario
computadores com acesso a internet para todos os integrantes do grupo. O DBEscape
foi projetado no ambiente digital do metaverso Gather Town?, portanto todos os alunos
deverdo acessar a sala projetada para a atividade. Além do computador com internet, é
necessdrio que os alunos tenham acesso a planilha e documentos do Google, além de uma
instancia do SGDB (Figura 9B) para consultas SQL em um Banco de Dados de mistérios
e assassinatos®. Todos esses recursos sido disponibilizados em computadores virtuais
dentro do proprio Gather Town (Figura 9A). Além disso, devido a algumas pistas usarem
QRCodes, ¢é essencial que ao menos um dos alunos tenham um Smartphone disponivel
para leitura dos c6digos.

mmmm— Materiais / Equipamentos

* Localizagdo: espago virtual no metaverso Gather Town, representando a manséo do jogo "Detetive", sendo
composto por diferentes espagos, salas e passagens secretas que ajudam na ambientagéo do jogo.

* Propriedades fisicas: ndo ha.
@} * Propriedades técnicas: usando metaverso Gather Town. Necessdrio um computador para cada integrante do
grupo, com acesso a internet, para uso da plataforma e sistema de banco de dados. Além disso, um

smartphone para leitura dos QRCodes.

* Atores: os avatares dos proprios alunos dentro do Gather Town.

Figura 8. Materiais do DBEscape

Figura 9. Acesso ao Banco de Dados e materiais.

Por fim, a etapa final do framework EscapED é a avaliacao. O DBEscape
foi validado por professores da disciplina Banco de Dados II, tanto em relacdo ao
conteddo quanto a sequéncia de pistas e chaves, assegurando a qualidade da experiéncia
proporcionada aos alunos. A andlise da atividade e a percep¢do dos alunos sobre seu
aprendizado sao apresentadas na secao 5.

S. Avaliacao da Atividade

A avaliagdo do DBEscape com os alunos foi realizada como uma proposta de atividade
avaliativa da disciplina de Banco de Dados II, considerando duas etapas distintas de
execucdo: 1) aplicacdo do escape room e, 2) pesquisa de opinido (survey).

5.1. Definicao e Planejamento da Pesquisa de Opinido

Como forma de avaliac@o, optou-se pela aplicacdo de uma pesquisa de opinido, por ser
um método eficaz para coletar de maneira sistematica e 4gil a percepcdo dos alunos

2Gather Town: https://app.gather.town/app
3Banco de Dados: https://bit.ly/DatabaseDBEscape
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[Creswell e Creswell 2017]. O planejamento da pesquisa considerou as seguintes etapas:
1) defini¢do; ii) elabora¢do dos instrumentos; iii) sele¢do dos participantes; iv) execugao;
e v) identificacdo de possiveis ameacas a validade.

O escopo da avaliacdo foi definido com bases na abordagem GQOM (Goal-
Question-Metric) [Basili 1992] onde o objetivo (goal) pode ser descrito como: Analisar
o ERE DBEscape; com propoésito de observar e avaliar; em relaciao a percepgio de A)
experiéncia da atividade e B) aprendizado; do ponto de vista de alunos de graduagio; no
contexto da disciplina de Banco de Dados II. Considerando esta defini¢do, as questoes
(question) de pesquisa foram: Q1) Qual a percep¢ao de experiéncia de jogo dos alunos
durante o uso do DBEscape? e, Q2) Qual a percepcao de aprendizado dos alunos apds
o DBEscape? Por fim, as métricas (metric) relacionadas as questdes de pesquisa foram
baseadas em estatisticas descritivas como moda, mediana, medida de confiabilidade e
correlagdo, relacionadas a escala Likert usadas no instrumento de coleta de dados.

O instrumento de coleta de dados utilizado foi uma adaptacdo do questionario
MEEGA+* [Petri et al. 2019], amplamente empregado na avaliagio de jogos
educacionais. Esse questionério contempla aspectos relacionados tanto a experiéncia de
uso quanto a percep¢ao de aprendizado. Ele € composto por uma série de afirmagdes,
que os participantes avaliam utilizando uma escala Likert de cinco pontos, variando de -2
(discordo totalmente) a 2 (concordo totalmente).

Os participantes do estudo foram alunos de graduacao matriculados na disciplina
de Banco de Dados II, do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao da UNIRIO.
Esse grupo representa o publico-alvo ideal para a aplicacio do DBEscape, ja que o
recurso foi desenvolvido especificamente para esse contexto. A participacdo dos alunos
foi voluntdria e opcional, sem qualquer impacto em seu desempenho ou avaliagdo na
disciplina.

E importante destacar que, por se tratar de uma pesquisa de opinido, mesmo com
a participacdo sendo voluntdria, foi apresentado aos alunos um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) antes do inicio do estudo. Esse documento continha
informagdes sobre os objetivos da pesquisa, possiveis riscos e as etapas de sua execugao.
Além disso, como o estudo se restringe a coleta de opinides anonimas dos participantes,
ndo foi necesséria a submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa, conforme estabelece a
Resolucdo CNS n° 510/2016, que dispensa esse tipo de pesquisa desse tramite.

Optou-se em realizar o estudo em trés etapas de execucao: 1) apresentacao (5
minutos), considerado apresentacdo do estudo e TCLE; 2) execucdo do escape room (90
minutos); e 3) questiondrio (5 minutos), totalizando 100 minutos de execugao.

Visto isso, as principais ameacas de validade relacionadas foram: Interna: i)
Desgaste do participante, sendo mitigado com a instituicdo de um tempo de duragdo
maximo de 100 minutos; ii) Imitacdo, sendo mitigada com respostas individuais dos
participantes. Construcao: i) Instrumentacdo, sendo usado um método de avaliagio
ja conhecido e validado pela comunidade, o modelo MEEGA+ para mitigar a ameaga.
Externa: i) Planejamento, para diminuir a ameaca foram seguidas defini¢des de design
de estudos qualitativos e quantitativos [Creswell e Creswell 2017]; Conclusao: i) Poder
estatistico do método de andlise, o qual foi mitigado a partir da selecdo e escolha de

4Questiondrio utilizado:
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método estatistico condizente com os dados; ii) Viés na selecao de dados, diminuido
com a disponibilizacio dos dados para que as andlises possam ser reproduzidas e;
Generalizacao, sendo possivel apenas apontar resultados dentro do contexto do estudo
executado, sendo esta uma limitacdo a ser trabalhada em trabalhos futuros, ou seja,
aplicacdo em outras turmas de disciplinas de Banco de Dados II.

5.2. Execucio e Resultados

O estudo foi conduzido na segunda semana de novembro de 2024. No dia da realizacao
do estudo, 18 alunos se voluntariaram para a participacdo na atividade. Apds a execugao
do DBEscape, os alunos responderam um questiondrio eletronico do Google, onde todas
as respostas foram mantidas em uma planilha®. A andlise dos dados foi realizada de
forma quantitativa com o software R Statistics 4.4.2 e os resultados das andlises foram
sumarizados em tabelas e graficos para facilitar a representacdo e entendimento.

5.3. Analise de Percepcao de Experiéncia e Aprendizado

Em um primeiro momento, ao basear-se em questiondrio que forneca respostas em
escalas nominais, € necessdrio analisar a sua confiabilidade, isto €, se as respostas dos
participantes estdo condizentes com o instrumento de medida. Para isso, considerando
os itens do MEEGA+, foi calculado o valor do alpha de Cronbach [Cronbach 1951].
O alpha de Cronbach é um instrumento que estima a confiabilidade de questionarios e
de suas subdimensdes. E possivel interpretar seu valor considerando: >0,9 excelente;
>0,8 bom; >0,7 aceitavel; >0,6 questionavel; >0,5 pobre; e, <=0,5 inaceitavel.
Considerando as andlises das respostas dos participantes, o questiondrio alcangou um grau
de confiabilidade de 0.81, o que indica uma boa confiabilidade. Portanto, considerou-se
que as respostas dos alunos sao suficientemente confidveis para embasar as conclusdes do
estudo.

Quanto a percepcdo de experiéncia em relagdo ao DBEscape (Q1), a Figura
10 apresenta os resultados abordados pelo MEEGA+. E possivel observar que em
quase a totalidade das afirmag¢des apresentaram uma percepg¢ao variando entre “concordo
parcialmente” e “concordo totalmente”. A excecdo se dd no item “O jogo permite
personalizar a aparéncia (fonte e cor) conforme a necessidade”, o qual ndo foi respondido.
Contudo, entende-se que tal questdo ndo faz sentido para a avaliacdo, uma vez que
foi usado uma plataforma proprietiria (Gather Town) para a execucao do ERE. Ao
analisar todas as afirmacgdes, € possivel observar evidéncias de que os alunos tiveram
uma percepgdo de experiéncia positiva ao utilizar o DBEscape.

Ao analisar as respostas sobre a percep¢do de aprendizado do conteddo (Q2), a
Figura 11 mostra resultados também de percepcdes positivas variando entre “concordo
parcialmente” e “concordo totalmente”. Os alunos apontaram que o DBEscape foi
eficiente para a aprendizagem, contribuindo com a prética do conteido abordado durante
sua execugao.

De forma geral € possivel perceber percep¢des positivas entre ambas as dimensoes
analisadas (Figura 12). Por este motivo, sentiu-se a necessidade de analisar se as
dimensdes tiveram algum relacionamento. Para isso, foi verificado estatisticamente
a correlacdo, considerando a medida de correlagdo de Pearson, entre experi€ncia e

5Dados: https://bit.ly/DBEscapeMeegaData
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Experiéncia do Jogador .
Mediana
‘O design do jogo € atraente (tabuleiro, carlas, elc-)o-”ﬁ 28% “ 2
Os textos, cores e fontes combinam e séo r.onsisl.enteso-ﬂﬁ 28% 67% 2
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo. mf‘% 44% * 1
Aprender a jogar este jogo foi faci para mim. m"% 61% 2% 1
g Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo mpldamenlaam1 % 50% o 39% 1
H Eu considero que o jogo & facil de jogar. m 17% 39% S 39%% 1
§ As regras do jogo sao claras e compreensiveis (911 % 39% o 50% 1
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no joge séo legiveis % 39% N 1 2
As cores utilizadas no jogo sio compreenslve\so-* 22% 78% 2
0 jogo permite personalizar a aparéncia (fonte efou cor) conforme a minha necessidade“ 0
0 jogo me protege de cometer erros. m 17% 28% S B0% 1
Quando eu cometo um erro & fAcil de me recuperar rapidamente. 7m 17% 33% S 39%% 1
% Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impress&o de que seria faci para m\mo-* 28% 44% S 28% 1
3 A organizag&o do conteldo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo. -m 22% 22% 1
M Este jogo & adequadamente desafiador para mim )% 33% S 1% 2
§ O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagBes ou variagbes) com uwo-”‘ 39% . 56% 2
a 0 jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas). GBY% 17% 72% 2
8 Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagéo. 7-* 17% 22% S 56% 2
é‘ E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogoo_* 22% 17% e G —— 2
= Me sinto satisfeilo com as coisas que aprendi no jogo. IP940%n22% 22% L A% 1
@ Eu recomendaria este jogo para meus colegas. (G% 11 % 22% 1% 2
5 = Eu pude interagir com outras pessoas durante njogno-* 22% e 78% 2
g ‘g O jogo promove momentos de cooperagio elou competigdo entre nsjngadoresoﬁ 28% 72% 2
E Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo ) 9gmm22% 11% G T/ 2
Eu me diverti com o jogo. 1G98%% 22% 67% 2
Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competi¢éo, etc.) que me fez.-m 17'/. 5% 2
0w Houve algo interessante no inicio do joge que capturou minha atenc;&aa_* 22% 17% G 2
§1 g Eu estava tio envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo.  INFP240% 7% 6%, MG TS 2
% e Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. G% 1 T% 33% e A% 1
- O contetido do jogo & relevante para os meus interesses 1 95% 22% 2% 2
§ E claro para mim como o contedido do jogo esta relacionado com a dsc\plinao.”l1 % 6% 83% 2
é O jogo € um métedo de ensino adequado para esta disciplina [} 9gmn22% 22% o 586% 2
e Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outre método de ensino). G9%: 33% 17% e 1
= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente
Figura 10. Percepcao de Experiéncia de Jogo.
Percepgao da Aprendizagem Mediana

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 17% 22% _ 1
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em a0 com outras atividades da 28% 17% _ 1

disciplina.
A partir do DB Escape Room eu pude colocar em prética os conceitos e teorias aprendidos n: o, _
disciplina, tendo um objetivo bem definido para fazé-lo. ao 17% 17% 2
Como ferramenta avaliativa, considero que o DB Escape Room auxiliou em me fazer perceber 17% _ 2
o

possiveis lacunas em meu conhecimento sobre o tema.

Como ferramenta avaliativa, o DB Escape Room fornece feedback imediato dos meus erros, 28% _ 2

permitindo refazer a questdo até que eu consiga acerta-la, contribuindo com meu aprendizado.

= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 11. Percepcao de Aprendizado.

aprendizado. Como resultado, foi obtido o valor de correlagdo de 0,64, o que indica
uma forte correlagdo positiva entre elas [Gasparin et al. 2010]. Portanto, entende-se
haver evidéncias de que os alunos tiveram uma boa experiéncia e aprendizado utilizando
o DBEscape, o que indica também que a boa experiéncia influenciou na percepcao de
aprendizado e vice-versa.
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Figura 12. Comparacao Experiéncia e Aprendizado.

6. Consideracoes Finais

Neste artigo foi abordado o planejamento, desenvolvimento e aplicacdo do DBEscape,
um ERE com objetivo de abordar especificamente conteido da disciplina de Banco de
Dados II, envolvendo o ensino e aprendizagem de consultas utilizando a linguagem SQL.
Tal proposta visou a oportunidade de cobrir uma lacuna identificada no estudo de Classe
et al. [2024] sobre a caréncia de aplicacdes de ERE para essa disciplina.

Como resultados da aplicagdo do DBEscape, foi possivel observar evidéncias
positivas de seu uso considerando, principalmente, as dimensdes de experiencia
e percep¢do de aprendizagem dos alunos. Foi possivel averiguar que os alunos
consideraram uma experiéncia relevante e divertida, que embora fosse altamente
desafiante, resultou na atencdo focada, interacdo e satisfacdo entre os alunos. E,
além disso, os proprios alunos perceberam como uma abordagem que os auxiliou no
aprendizado do conteudo.

Contudo, embora os resultados observados sejam positivos, € importante destacar
que este estudo possui limitacdes que impedem a generalizacdo de suas conclusdes.
A primeira delas é que o estudo contou com a participacdo apenas de 18 alunos em
uma unica turma de Banco de Dados II, o que limita o poder de tirar conclusdes mais
fortes acerca dos resultados. Ainda, o estudo considerou a percep¢do dos alunos apenas
apods o uso da abordagem, sendo necessdrio investigar o conhecimento prévio ao uso do
DBEscape, para verificar o ganho do aprendizado. Por fim, entende-se ser necessario
realizar o estudo com mais alunos e outras turmas para que seja possivel ter uma amostra
maior e mais variada.

Embora haja limitacdes, entende-se que este trabalho pdde contribuir dentro
da Informatica na Educagdo, ao propor um ERE de/para computacdo. Ou seja, foi
apresentado um Escape Room digital, usando ferramentas inovadoras, como o metaverso,
que € utilizado dentro da uma disciplina de Banco de Dados II. Assim, este artigo pode
servir de inspiracdo e referéncia para outros docentes da drea aplicarem abordagens
semelhantes em suas turmas, seguindo um rigor de alinhamento entre conteido e
ludicidade.
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