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Resumo

Vérias experiéncias com jogos estdo sendo implementadas no ensino superior, como as
Escape room (ER). Sendo caracterizada como um género dos com o0 uso de elementos
como enigmas, desafios, ambientacdo e narrativa, na possibilidade de promover a
motivacdo, colaboracdo e cooperacdo. Nesse sentido, essa Revisdo Sistemética de
Literatura tem o objetivo de identificar os processos de planejamento, desenvolvimento e
avaliacdo de Escape room educacional no ensino superior. Para executar a RSL foram
utilizados softwares de analise. 520 estudos foram extraidos de diversas bases de dados
de conhecimento. Apds os processos de identificacdo, triagem, selecdo e qualidade, foi
delimitado o numero de 29 estudos. As experiéncias relatadas tém predominancia para a
area da saude, engenharia, arquitetura e pedagogia, mas ndo se indica um caminho
metodologico de planejamento e avaliagdo. Encontramos que 86% realizaram ER fisicas.
Ha necessidade de estudos sobre as competéncias docentes e a ER para avaliacdo da
aprendizagem.

Palavras-chave: Revisao sistematica. Escape room. Jogos digitais. Aprendizagem.
Abstract

Several experiences with games are being implemented in higher education, such as the
Escape room (ER). Being characterized as a genre of games with the use of elements such
as puzzles, challenges, setting and narrative, in the possibility of promoting motivation,
collaboration and cooperation. In this sense, this Systematic Literature Review aims to
identify the processes of planning, development and evaluation of Escape room in higher
education. To perform the SLR analysis software was used. 520 studies were extracted
from various knowledge databases. After the processes of identification, screening,
selection and quality, the number of 29 studies was delimited. The experiences reported
have a predominance for the area of health, engineering, architecture and pedagogy, but
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no methodological path for planning and evaluation is indicated. We found that 86%
carried out physical ER. There is a need for studies on teaching competencies and ER for
learning assessment.

Keywords: Systematic review. Escape room. Digital games. Learning.

Introducéo

A preocupacao de alinhar os curriculos educacionais com as competéncias que
precisam ser desenvolvidas pelos estudantes ao longo de sua formacgdo tem sido um
destaque no século XXI. Por isso, a avaliacdo dos curriculos tem o intuito de garantir que
as competéncias necessarias estdo sendo abordadas no contexto formativo (HERMANS,
2017). Como consequéncia aumenta a busca por estratégias educativas que sejam capazes
de chamar a atencéo dos estudantes, para que eles se envolvam no processo de ensino e
aprendizagem.

As ER surgiram no mundo do entretenimento e comecgaram a ser utilizadas com o
objetivo de proporcionar a integracdo de jogos engquanto tecnologias aos principios da
aprendizagem para adultos (NICHOLSON, 2015; ADAMS, 2018). As ER correspondem
a um género dos jogos, considerando elementos como enigmas, quebra-cabegas, desafios,
ambientacdo e narrativa. Com esses jogos acredita-se na possibilidade de criar um
ambiente capaz de promover a motivagdo, colaboracdo e cooperagdo, bem como
desenvolver habilidades sociais e interpessoais (MOURA; SANTOS, 2020).

Em relacdo aos estudos sobre a utilizagdo das ER para promoverem
aprendizagem, eles variam em relagdo aos objetivos e sdo denominados como
Educacional Escape Room (EER) ou ER educacionais. As ER educacionais possuem as
mesmas caracteristicas das ER, porém seus objetivos sdo totalmente voltados para
aprendizagem dos estudantes/participantes (CAIN, 2019). Pesquisas também relacionam
as ER educacionais ao desenvolvimento de competéncias transversais dos estudantes
(lideranca, comunicacdo e trabalho em equipe), ou para proporcionar um momento em
que os estudantes experimentam de forma especifica e objetiva uma situacdo pratica de
seu cotidiano de trabalhno (TERCANLI et al., 2021). Essa abordagem é baseada na
aprendizagem experiencial (MAKRI; VLACHOPOULOQOS; MARTINA, 2021).

Partindo desta relacdo entre ER e educacao, descobrir como este tipo de jogo esta

sendo incorporado no ensino superior nos remete as seguintes questdes:
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- Q.1-Como as EER tém sido planejadas e desenvolvidas no ensino superior?

- Q.2 - Quais séo as tendéncias das EER no ensino superior?

- Q.3 - Quais as competéncias docentes necessarias para planejar e executar uma
EER séo apresentadas nos estudos?

- Q.4 - Quais as praticas avaliativas desenvolvidas por docentes que planejam e
desenvolvem as EER?

- Q.5 - Quais limites da utilizacdo das EER?

Assim, a Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) (TRANFIELD; DENYER,;
SMART, 2003), teve como objetivo principal: identificar nos estudos publicados o0s

processos de planejamento, desenvolvimento e avaliacdo das EER no ensino superior.

Escape room educacional

As ER surgiram com um objetivo de promover entretenimento, em uma espécie
de jogo ao vivo, onde os participantes buscavam solucionar os enigmas e resolver 0s
quebra-cabecas e assim, escapar da sala (NICHOLSON, 2015). Com o aumento de sua
popularidade, as ER comecaram a serem utilizadas em outros &mbitos e com outros
objetivos além do entretenimento, como é o0 caso de sua utilizagdo no contexto
educacional. Os processos das ER educacionais, desde a interacdo entre os participantes
até toda a experiéncia com o jogo sdo voltados para aprendizagem. Seja de um contetdo
que foi trabalhado pelo professor anteriormente, a introducdo a uma nova tematica, o
desenvolvimento de novas competéncias ou até mesmo uma oportunidade de praticar
habilidades e conhecimentos (CLARKE et al, 2017).

A principal caracteristica das ER € imersdo dos jogadores, eles (as) sé@o
transferidos do seu ambiente real para um cenario de um jogo, esse cenario pode ser sobre
qualquer finalidade, basta levar em consideragdo o contexto em que a ER serd inserida,
0s recursos e materiais disponiveis além de outros fatores (ADAMS et al., 2018). As ER
educacionais passam por mais desafios no seu processo de desenvolvimento em
comparacgao as ER de entretenimento, seja por ndo possuir estrutura adequada, 0s recursos
e materiais ndo sdo suficientes e muitas vezes os professores néo tém um apoio financeiro
da instituicdo (CLARKE et al., 2017; VELDKAMP et al., 2020).
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Mesmo com esses desafios que sdo encontrados durante o desenvolvimento e
aplicacdo das ER educacionais os professores as utilizam para criar espacos de
aprendizagem que os estudantes sejam ativos em todos 0s processos. Sendo assim, €
exigido o envolvimento de todos os integrantes da equipe para criacdo de estratégia no
jogo. Quando utilizadas como estratégia para promoc¢édo da aprendizagem, o objetivo é
que os alunos passem a ser ativos, desenvolvendo habilidades em equipes e possivelmente
em colaboragdo com seu grupo.

Nesta perspectiva, o trabalho desenvolvido por Veldkamp et al., (2020) é um
exemplo de como as ER educacionais sdo promissores na construcdo da aprendizagem.
Os pesquisadores, na busca de desenvolver uma ER educacional com poucos recursos,
mas que tivesse grande potencial de imersdo e aprendizagem criaram uma caixa com
varios enigmas e desafios e denominaram de escape box. A caixa foi utilizada com
estudantes da educacdo basica. Foi possivel constatar que a escape box que foi
desenvolvida conseguiu criar um ambiente de interagdo, um ambiente que propicie o
dialogo entre os integrantes das equipes durante a resolucdo dos problemas.

Jano ensino superior, Kinio et al., (2019), relatam que desenvolveram e aplicaram
a ER na Universidade de Ottawa, com a tematica da satde. O objetivo da ER educacional
sobre cirurgia vascular era para que os estudantes testassem conhecimentos basicos e
técnicas sobre o tema nas esta¢cBes da ER. No ambito educacional, as ER estdo sendo
desenvolvidas e utilizadas para diversos fins. Uma das possibilidades € o da avaliacdo
paraa aprendizagem. Para Franca, Costa e Freitas (2019) esta agdo ndo se restringe apenas
ao julgamento de valor, no sentido de julgar a capacidade de progressao do estudante.

Dependendo do contexto, dos recursos, de qual temética e de qual nivel
educacional esté sendo inserida, as ER possuem estratégia e permitem diferentes formas
de avaliacdo. Com relacdo a avaliacdo para a aprendizagem, no trabalho de Ferrer-
Sargues et al., (2021), os autores desenvolveram uma ER sobre reabilitacdo cardiaca. Para
avaliar a aprendizagem, os pesquisadores aplicaram um exame para 0s dois grupos sobre
a tematica de reabilitacdo cardiaca.

Para o desenvolvimento de uma ER é necessario que professores compreendam
conceitos e dominem competéncias que estdo intimamente relacionadas as ER
educacionais, como: design, roteirista, programador, desenvolvedor e moderador dos
jogos digitais. Barros (2018) e Nousiainen et al. (2018), sugerem a necessidade do

envolvimento, conhecimento, competéncias e habilidades dos professores. De acordo
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com Veldekamp et al, (2020) ao planejar um design de um EER os professores precisam
ter sempre em mente o objetivo da aprendizagem. A fim de criar cenarios e enigmas que
0s estudantes possam interagir, colaborar e serem ativos durante todo 0 processo, assim

todos participam da construcdo da estratégia e resolugdo do problema.

Metodologia da revisdo sistematica de literatura

O processo dessa RSL foi iniciado com a elaboracdo do planejamento, onde todos
0s passos sao definidos a fim de responder as questfes j& indicadas (TRANFIELD;
DENYER; SMART, 2003; DERMEVAL, COELHO E BITTENCOURT, 2019). Esse
planejamento, como a execuc¢do da RSL seguiu as sugestfes/recomendacBes dos autores
mencionados.

A construgdo da string de busca foi baseada nas sugestdes para que todo o
processo de desenvolvimento da string ocorresse, conforme a literatura. A partir das
questdes da RSL e com o propdsito de atingir o objetivo da pesquisa, foram selecionadas
palavras-chaves que estivessem relacionadas com a pesquisa. Foram definidos quatro
termos de busca, sendo eles: Educacionais Escape room; Ensino superior; Gamificacéo;
Aprendizagem baseada em jogos. Todos os termos de busca foram traduzidos para o
Inglés.

Ap0s a definicdo dos termos, foi iniciada a proxima etapa para construcdo da
string de busca. Foram realizadas buscas prévias, utilizando individualmente cada termo
de busca nas bases de dados, a fim de ter informacdes relevantes dos possiveis retornos
de artigos. Os testes foram realizados nas seguintes bases de dados: PubMed; PMC;
Scopus; Springer: IEEE e Scielo.

Em uma analise inicial dos titulos e resumos dos resultados encontrados nessa
busca inicial, foram descobertos trabalhos que possuiam relagdo com as questdes
norteadoras da RSL. Também foi identificado que ndo existiam trabalhos relacionados a
nossa tematica em lingua portuguesa desenvolvidos aqui no Brasil. Com isso, fica
explicito o vasto e amplo campo cientifico a ser explorado, e como esta pesquisa € inédita
no a&mbito nacional. Sendo assim, iniciamos a juncao de cada termo de busca, em inglés,
com operadores booleanos (AND, OR e NOT).

Apos realizar todas as analises e testes com termos de busca, e sobre a fungédo

especifica de cada operador booleanos, foi definida a seguinte string de busca: (escape
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room OR educational escape room) AND (game-based learning OR gamification) AND
(education). Com a string pronta, foram realizadas buscas nas bases de dados do PubMed;
PMC; Scopus; Springer: IEEE e Scielo. Em cada base de dados foi delimitado um filtro
de tempo de publicacdo de cinco anos (2016 - 2021).

Dando continuidade aos processos da RSL, foram estabelecidos critérios de
inclusdo: trabalhos que foram desenvolvidos no contexto do ensino superior; producdes
de metodologia de ensino com enfoque em ER; trabalhos/artigos completos disponiveis
gratuitamente nas plataformas de busca. Os critérios de excluséo: estudos que ndo tratem
de EER; trabalhos voltados para a area de negdcios ou empreendimentos comerciais;
producdes com menos de 6 anos de publicacdo (2016-2021); revisdes sistematicas sobre
0 tema.

No primeiro passo da selecdo foram encontrados 520 artigos. O segundo passo da
selecdo de trabalhos foi a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo. Foram excluidos
473 artigos, resultando 47 artigos. O terceiro passo constituiu na aplicagdo dos critérios
de elegibilidade que correspondeu a leitura completa dos 47 trabalhos que passaram pelos
critérios de inclusdo e exclusdo. Nesse momento foram excluidos 18 trabalhos. No total
foram incluidos da RSL 29 trabalhos (Figura 1). Durante o processo, utilizou-se de
algumas ferramentas especificas para condu¢do da RSL, como o site Ryyan

(https://www.rayyan.ai/); o software StArt (v. 3.0) e aplicativo Microsoft Excel.
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Figura 1 - Fluxograma dos procedimentos da revisao de literatura
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Fonte: Os autores (2022).

A maioria dos resultados foram encontrados na plataforma Springer Link com 361
trabalhos, seguido pela plataforma NBCI (PMC) com 88 trabalhos, a plataforma da
Scopus com 34 trabalhos, a PubMed com 23 trabalhos, o IEEE com 12 trabalhos e Scielo

com 2 trabalhos.
Resultados e discussao
Planejamento de EER no ensino superior

Nos estudos revisados foi possivel identificar uma EER planejada sobre a criacdo
de um jogo de quebra-cabeca (DOCHTSIS et. al., 2021). Esse jogo tinha como intuito
ensinar ao usuario conceitos basicos de portas l6gicas e circuitos, como modelos de

aprendizagem implementados na educacao profissional e treinamento.
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Também foi possivel identificar EER que foram planejadas para avaliar o impacto
das Escape room para apoiar o contato com alguns contetdos especificos. Nesse sentido
os estudos focaram em observar o potencial das EER para proporcionar motivacao,
satisfacdo, envolvimento e engajamento aos estudantes (KINIO, et. al., 2019; LOPEZ-
BELMONTE, et. al., 2020; ROSS; BELL, 2019; ROSS; BENNETT, 2020) e assim,
melhorar a aprendizagem (GUCKIAN et. al., 2020; SANCHEZ-MARTIN et. al., 2020)
ou reforcar conhecimentos (MILLS; KING, 2019; FERRER-SARGUES et.al., 2021).

A exemplo disso, alguns estudos buscaram melhorar ou reforgar conhecimentos
(ANGUAS-GRACIA et. al, 2021). Outros buscaram explorar nos alunos
especificamente competéncias comunicativas e voltadas para o desenvolvimento de
trabalhos colaborativos e cooperativos (ROSS; BELL, 2019).

Desenvolvimento de EER no ensino superior

Na éarea da saude uma EER foi desenvolvida sobre a seguranca do paciente.
Durante o tempo destinado para 0 jogo os estudantes poderiam utilizar varios materiais
eletronicos, chaves, fechaduras, livros, marcadores ultravioletas e sacos com liquidos que
simulavam sangue (DIEMER, 2019; L1U et al., 2020; FERRER-SARGUES, 2021). Outra
experiéncia em satde simulava uma area médica e contou com uma EER portétil. Dentro
da sala, os participantes podiam encontrar varios desafios a serem concluidos. Os
estudantes recebiam feedback como um retorno de suas a¢6es e escolhas (BACKHOUSE;
MALIK, 2019).

Segura-Robles et. al., (2020) relataram que uma EER foi desenvolvida para
promover uma pratica colaborativa ou interprofissional entre estudantes e profissionais
da saude. A experiéncia foi iniciada com o andncio de um ciclone que afetava
determinada regido da Australia. Diante disso, os profissionais da saude foram
convidados para acompanhar uma unidade de apoio para idosos. Cain (2019), em seu
estudo, apresenta uma EER que consistia em quatro quebra-cabecas que poderiam ser
resolvidos em qualquer ordem. Ao desbloquear os quebra cabecas, 0s estudantes
poderiam ter acesso a uma pasta com palavras cruzadas que revelariam a palavra secreta
para a fuga. Posteriormente os estudantes preencheram um formulario com as

informac0es de feedback de suas experiéncias.
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Em outra EER denominada de “Festa da Fisioterapia” (MOLINA-TORRES et.
al., 2021), os participantes deveriam passar por diversos desafios até chegar nas caixas
principais e realizar os testes finais. Ap0s a organizacao de todos os elementos do jogo
(tabuleiro, tokens, dados, crondmetro), os jogadores participaram de um jogo de tabuleiro
em que usando um dado deveriam mover as fichas do jogo.

Ao utilizar a EER como ferramenta de pesquisa e como ferramenta de melhoria
na aprendizagem Gguckian e Eveson (2020) afirma que os participantes reconheceram
que as atividades permitiram aprendizados que poderiam ser aplicados na realidade,
principalmente em situagdes que exigem comunicacdo, atribuicdo de papéis e lideranca.
Buscando explorar conhecimentos do campo da satde voltados para enfermagem, Gémez
Urquiza (2019) programou uma EER para ser resolvida utilizando a narrativa inspirada
na série “La casa de papel”. O objetivo era encontrar um pen drive com informagdes e
conhecimentos em enfermagem.

No contexto da engenharia foi possivel notar o estudo de Lopez-Belmonte (2020),
voltado para o desenvolvimento de uma EER com o objetivo de abordar contetddos
relacionados a tecnologia por meio de praticas recreativas. Os problemas foram
contextualizados e baseados na série Game of Thrones. Em outra experiéncia de
engenharia com o intuito de medir o envolvimento dos estudantes, foi utilizada a no¢ao
de EER e uma caixa decodificadora eletrénica (ROSS, 2020). Os grupos precisavam
passar por trés quebra cabecas, descobrindo os digitos para avancar na atividade.

Sanchez-Martin (2020) apresentou em seu estudo como usou a EER para explorar
teorias pedagdgicas. Os quebra-cabecas incorporaram diferentes teorias da aprendizagem,
e havia ainda um mestre de jogo com quem 0s jogadores poderiam se comunicar via
Skype. Foram realizadas trés sessdes com grupos diferentes. Apesar de todos os jogadores
terem gostado do jogo, nenhum dos grupos conseguiu concluir as missdes. Os autores
reconheceram que foi uma experiéncia intensa e exaustiva.

No contexto da arquitetura, Pérez et. al. (2019) apresenta uma experiéncia de EER
desenvolvida dentro da sala de aula. O jogo comecou com uma folha de regras basicas
que fornecia informac@es sobre os materiais que eles poderiam usar durante todo o teste.
Os participantes precisavam descobrir por meio dos seus conhecimentos e decifrar os
enigmas para encontrar a saida. Todo o processo de desenvolvimento da EER
correspondeu a uma forma de exercitar os assuntos. Buscando compreender o que €

gamificar, Sierra Daza e Fernandez-Sanches (2019) apresenta uma experiéncia de EER
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em que estudantes universitarios de educagéo social precisavam resolver quatro caixas
para desvendar enigmas. Quem resolvesse 0 enigma sairia da sala primeiro e como

recompensa teria acesso a uma pergunta do exame (prova que seria realizada).

Tendéncias das EER no ensino superior

Para além das EER desenvolvidas em salas com varios elementos fisicos, observa-
se também a utilizacdo de espacos virtuais. Recebendo a denominagdo de Digital
Educational Escape room (DEER). Essa modalidade totalmente digital da EER €
desenvolvida por meio de softwares, sites ou aplicativos, com o objetivo de proporcionar
a mesma experiéncia de uma EER fisica. (MAKRI; VLACHOPOULQOS; MARTINA,
2021).

Nos dados da RSL foi identificado um nimero expressivo de EER fisicas. Cerca
de 86% dos 29 artigos analisados desenvolveram esse tipo de jogo. (Gréafico 1). A grande
parte das pesquisas que desenvolveram EER fisicas foram nas areas da salde, exatas,

como na area de tecnologias e afins, na engenharia e areas afins e na area da educacao.

Gréfico 1: Total de EER Fisica e EER digital

BFisica mDigital mNao especificado

Fonte: Os autores (2022).

Foi identificado que a partir do ano de 2019 comecgaram a surgir DEER que séo
totalmente digitais. 10% dos trabalhos analisados desenvolveram uma DEER. Os trés

trabalhos totalmente digitais foram desenvolvidos nas areas da tecnologia e da Salde.
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Competéncias docentes necessarias para planejar e executar EER

Nenhum dos estudos analisados mencionaram ou sugeriram competéncias que 0s
docentes desenvolveram para poderem criar seus proprios EER. No estudo de Segura-
Robles et. al., (2020), registra-se que a instituicdo superior realizou a contratagdo de
designers de games, desenvolvedores, atores e alguns materiais exclusivamente para a
criacdo das ER. Ou seja, o docente nao participou do processo de construcéo.

Nos outros estudos os autores ndo deixam explicito como foi o planejamento e
desenvolvimento da EER, nédo possibilitando uma identificagdo do papel do docente no

momento de criacdo das EERs.
Préticas avaliativas desenvolvidas nas EER

Nos estudos que fizeram parte dessa RSL, a maioria contou apenas com a
avaliacdo da experiéncia (14). Outras poucas contaram com avaliagdo da aprendizagem

dos participantes (Gréfico 2).

Gréfico 2: Levantamento sobre avaliacdo durante as EER

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM  AVALIACAO DA EXPERIENCIA OUTROS
Fonte: Os autores (2022).

Dos estudos revisados 8 (oito) relataram o desenvolvimento de EER para avaliar
a aprendizagem dos estudantes no ensino superior. Desse numero, apenas uma
experiéncia descreveu que a EER foi utilizada em um processo de avaliagdo formativa

(DE LA FLOR et. al., 2020) e outra constituiu um processo de avaliacdo reflexiva
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(SEGURA-ROBLES, et. al., 2020). 14 (quatorze) estudos avaliaram a experiéncia e
outros 08 (oito) estudos compunham um grupo variado voltados para avaliacdo da

usabilidade ou motivagdo, motivacao.

Os limites da utilizagdo das EER

Conforme os dados coletados, 55% dos estudos (16 estudos) ndo apresentaram
nenhum tipo de limitacdo no desenvolvimento da experiéncia. Essa informagdo néo
significa que o estudo ndo teve nenhum problema, porém, informacgdes sobre limitagdes
e os desafios encontrados para o desenvolvimento da pesquisa podem agregar e apontar
futuros passos em relacdo a pesquisas futuras. 45% dos estudos analisados (cerca de 13
estudos) indicaram no texto uma ou mais limitacdes. Foi identificado que os autores
citaram duas principais limitagdes: LimitacOes relacionadas ao quantitativo amostral
(OMEZ-URQUIZA et. al., 2019; ADAMS et. al., 2018; BACKHOUSE; MALIK, 2019;
SEGURA-ROBLES, et. al, 2020; MOLINA-TORRES, et. al,2021;) e limitagdes
metodoldgicas, com relacdo a forma que foi desenvolvida as EERs (ONECHA PEREZ;
SANZ PRAT; LOPEZ VALDES, 2019; SIERRA DAZA; FERNANDEZ-SANCHEZ,
2019; CAIN, 2019; MILLS; KING,2019; VUILLAUME et. al.; 2021).

Considerac0es finais

Esta pesquisa, realizada no contexto do ensino superior, buscou responder
algumas questdes, com o objetivo de tragcar um caminho em relagéo a utilizagdo das EERs
no ensino superior.

Com relacdo a Q.1, as EER tém sido planejadas com o objetivo de desenvolver
habilidades especificas e gerais que serdo Uteis do dia a dia da pratica daqueles estudantes
de graduacdo. Nem sempre o professor participa do desenvolvimento da EER, em alguns
casos, onde as instituicbes possuem recursos financeiros, uma equipe de design de jogos
que realiza o desenvolvimento. A resposta referente a Q.2, € que a maioria das EER que
sdo desenvolvidas no ensino superior séo fisicas. Por fim, foi identificado um aumento
das DEER, elas surgem como uma possibilidade mais viavel, tanto financeiramente e
também por conta do cenario atual da COVID - 19.

ANO XVIIL. N. 04. ABRIL/2022 - NAMID/UFPB  http:/iperiodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 241



temética ISSN 1807-8931

Na Q.3, foi identificado que nenhum estudo abordou de forma explicita as
competéncias necessarias para que os docentes possam desenvolver suas préoprias EER.
Em relacdo a Q.4, a maioria das EER eram voltadas para a experiéncia dos estudantes ao
participarem do jogo. Alguns estudos avaliaram a aprendizagem dos estudantes pelo seu
resultado durante o jogo, muitas EER eram fisicas e praticas, ou seja, 0s estudantes
precisavam demonstrar habilidades nas atividades. J& outras pesquisas também utilizaram
pré e pos testes (questionarios) sobre a tematica trabalhada antes e depois do estudante
jogar a EER.

Por fim, a resposta referente a Q.5 é que existe algumas limitagcdes com relacao a
utilizacdo das EER pelos docentes em seu contexto, seja por ndo ter todo apoio financeiro,
apoio da instituicdo para o desenvolvimento da EER, ndo possuir o espaco fisico,
materiais e recursos necessarios e até mesmo ndo ter o dominio das competéncias
necessarias para o desenvolvimento de uma EER.

Durante o desenvolvimento deste estudo, encontramos algumas limitages. A
primeira delas foi a dificuldade em encontrar trabalhos que abordassem nossa tematica,
tanto na lingua estrangeira (Inglés e espanhol) como na lingua portuguesa (Brasil). Para
pesquisas futuras sobre as EER, sugerimos algumas tematicas: O desenvolvimento de

EER na educacdo basica; Cursos de formacéo continuada sobre EER para docentes.
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