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RESUMO

A Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT) tem demandado
abordagens pedagogicas que promovam aprendizagem
significativa, protagonismo discente e desenvolvimento de
competéncias técnicas e socioemocionais. Nesse contexto,
metodologias ativas e o uso de tecnologias digitais emergem como
estratégias capazes de potencializar o processo de ensino e
aprendizagem. Este artigo analisa a utilizacao de Escape Rooms
Educacionais apoiados por ferramentas de Inteligéncia Artificial (1A)
como estratégia pedagodgica no ambito da Educacao Profissional.
Trata-se de um estudo de abordagem qualitativa, caracterizado
como relato de experiéncia, desenvolvido no contexto de praticas
pedagodgicas aplicadas no Instituto Federal do Amapa (IFAP) —
Campus Macapa. O trabalho discute fundamentos tedricos e
praticos das metodologias ativas, apresenta o conceito de Escape
Room educacional e analisa as possibilidades de integracao com
ferramentas de inteligéncia artificial no planejamento e execuc¢ao de
atividades pedagdgicas. Os resultados indicam que a combinacao
entre gamificacao, resolucao de problemas e uso de tecnologias
digitais favorece o engajamento dos estudantes, estimula o
pensamento critico e fortalece a aprendizagem colaborativa.
Conclui-se que a utilizacdao de Escape Rooms educacionais
associados a |A constitui uma estratégia promissora para o
fortalecimento de praticas pedagdgicas inovadoras na Educacao
Profissional e Tecnoldgica.

Palavras-chave: metodologias ativas; inteligéncia artificial; educacao

profissional, gamificacao; Escape Room educacional.

ABSTRACT
Professional and Technological Education (PTE) has demanded

pedagogical approaches that promote meaningful learning, student



protagonism, and the development of technical and socio-
emotional skills. In this context, active methodologies and the use of
digital technologies emerge as strategies capable of enhancing the
teaching and learning process. This article analyzes the use of
Educational Escape Rooms supported by Artificial Intelligence (Al)
tools as a pedagogical strategy within the scope of Professional
Education. This is a qualitative study, characterized as an experience
report, developed in the context of pedagogical practices applied at
the Federal Institute of Amapa (IFAP) — Macapa Campus. The work
discusses the theoretical and practical foundations of active
methodologies, presents the concept of educational Escape Rooms,
and analyzes the possibilities of integration with artificial intelligence
tools in the planning and execution of pedagogical activities. The
results indicate that the combination of gamification, problem-
solving, and the use of digital technologies promotes student
engagement, stimulates critical thinking, and strengthens
collaborative learning. It is concluded that the use of educational
Escape Rooms associated with Al constitutes a promising strategy
for strengthening innovative pedagogical practices in Vocational
and Technological Education.

Keywords: active methodologies; artificial intelligence; vocational

education; gamification; educational Escape Room.

1. INTRODUCAO

A Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), no ambito da Rede
Federal de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, tem
como objetivo promover uma formacao integral que articule
conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e culturais, preparando os
estudantes para atuar de forma critica e competente no mundo do

trabalho e na sociedade. Nesse contexto, torna-se fundamental



repensar as praticas pedagdgicas tradicionais, frequentemente
centradas na transmissao de conteudos, e adotar estratégias que
favorecam a participacao ativa dos estudantes no processo de

aprendizagem.

As transformacdes tecnoldgicas e sociais que caracterizam a
sociedade contemporanea exigem novas abordagens educacionais
gue Vvalorizem o desenvolvimento de competéncias como
autonomia, criatividade, resolucao de problemas e trabalho
colaborativo, coadunando com a proposta de Freire (1996). Nesse
cenario, as metodologias ativas tém se consolidado como
importantes estratégias pedagodgicas, pois colocam o estudante
como protagonista do processo de aprendizagem, promovendo

experiéncias educativas mais dinamicas e significativas.

De acordo com Moran (2018), as metodologias ativas favorecem a
aprendizagem ao incentivar a participacao ativa dos estudantes na
construcao do conhecimento, estimulando a investigacao, a
experimentacao e a reflexao critica. Bacich e Moran (2018) destacam
gue essas metodologias se tornam ainda mais potentes quando
associadas ao uso de tecnologias digitais, que ampliam as
possibilidades de interacao, colaboracdo e producao de

conhecimento.

Entre as diversas estratégias associadas as metodologias ativas,
destaca-se a utilizacdo de jogos educacionais e praticas de
gamificacao. Nesse contexto, os Escape Rooms Educacionais tém
ganhado destaque como estratégias pedagdgicas inovadoras que
utilizam desafios, enigmas e resolucao de problemas para promover

a aprendizagem de forma |uddica e colaborativa.



Paralelamente, o avanco das tecnologias de Inteligéncia Artificial
(IA), especialmente em sua vertente generativa, tem ampliado
significativamente as possibilidades de aplicacao dessas
ferramentas no campo educacional. Sistemas baseados em I|A
generativa podem atuar como coautores no planejamento
pedagdgico, contribuindo para a personalizacdao da aprendizagem, a
elaboracdao de narrativas imersivas e a concepcao de desafios
complexos para jogos educacionais. Essa integracao tecnoldgica
permite que o docente desenvolva materiais didaticos altamente
contextualizados, otimizando o processo de criacao de estratégias

lUdicas, como os Escape Rooms, de forma agil e inovadora.

Diante desse cenario, este estudo tem como objetivo analisar a
utilizagcao de Escape Rooms Educacionais apoiados por ferramentas
de Inteligéncia Artificial como estratégia pedagodgica na Educacao
Profissional e Tecnoldgica, considerando suas contribuicdes para o
engajamento e aprendizagem dos estudantes no contexto do

Instituto Federal do Amapa — Campus Macapa.
2. FUNDAMENTA(;AO TEORICA OU REVISAO DA LITERATURA
2.1. Metodologias Ativas na Educacao Profissional e Tecnolégica

As metodologias ativas representam um conjunto de estratégias
pedagdgicas que buscam promover a participacao ativa dos
estudantes no processo de aprendizagem, estimulando o
pensamento critico, a autonomia intelectual e a construcao

colaborativa do conhecimento.

Segundo Moran (2018), as metodologias ativas partem do principio
de que a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando

os estudantes sao envolvidos em atividades que exigem



investigacao, reflexao e tomada de decisdes. Nesse modelo
pedagodgico, o professor assume o papel de mediador e facilitador
do processo de aprendizagem, orientando os estudantes na

construcao do conhecimento.

No contexto da Educacao Profissional e Tecnoldgica, essas
metodologias ganham ainda mais relevancia, pois contribuem para
aproximar o processo educativo das demandas do mundo do
trabalho, que exige profissionais capazes de resolver problemas
complexos, trabalhar em equipe e adaptar-se a contextos em

constante transformacao.

Entre as metodologias ativas mais utilizadas no contexto

educacional destacam-se:

Aprendizagem baseada em problemas (Problem Based

Learning — PBL)

e Aprendizagem baseada em projetos

e Sala de aulainvertida

o« Gamificacao

e Aprendizagem colaborativa

Essas estratégias permitem que o0s estudantes participem de
atividades praticas que simulam situacdes reais, favorecendo a
aplicacao dos conhecimentos adquiridos e o desenvolvimento de

competéncias profissionais.

2.2. Escape Rooms Educacionais Como Estratégia Pedagédgica



Os Escape Rooms Educacionais sao adaptacdes pedagogicas dos
jogos de Escape Room, nos quais os participantes precisam resolver
desafios e enigmas para alcancar determinado objetivo dentro de

um tempo limitado.

Segundo Nicholson (2015), os Escape Rooms consistem em
experiéncias imersivas baseadas na resolucao de problemas, nas
quais os participantes trabalham colaborativamente para superar
desafios e avancar no jogo. No contexto educacional, esses jogos sao
adaptados para promover a aprendizagem de conteudos

especificos, integrando elementos de gamificacdo ao processo

educativo.

Conforme Maia Junior (2023) o Escape Room Educacional

E um jogo cooperativo que os participantes devem
resolver desafios para fugir de uma sala, isto deve ser
feito no tempo maximo de 60 minutos. Os jogos
desse tipo s3do Inspirados em filmes de terror

psicologico lancados entre os anos de 2017 e 2019.

A utilizacao de Escape Rooms na educacao apresenta diversas

vantagens pedagdgicas, entre as quais se destacam:

e aumento do engajamento dos estudantes;

e estimulo a resolucao de problemas;

o fortalecimento do trabalho em equipe;



e desenvolvimento do pensamento critico;

e aprendizagem baseada em desafios.

Além disso, os Escape Rooms podem ser estruturados para abordar
conteudos especificos de diferentes areas do conhecimento,
permitindo que os estudantes mobilizem conhecimentos tedricos e

praticos na resolucao dos desafios propostos.

Na Educacao Profissional, essa abordagem possibilita a criacao de
cenarios que simulam situacdes reais do contexto profissional,

favorecendo a aprendizagem contextualizada e significativa.

2.3. Inteligéncia Artificial Aplicada a Educacgao

A Inteligéncia Artificial tem se consolidado como uma das
tecnologias emergentes com maior potencial de impacto na
educagcao contemporanea. Ferramentas baseadas em |A podem
apoiar professores e estudantes em diferentes etapas do processo
educativo, desde o planejamento pedagdgico até a avaliacao da

aprendizagem.

Segundo Luckin et al. (2016), a IA pode contribuir para a
personalizacao da aprendizagem, permitindo a adaptacao de
conteudos e atividades de acordo com as necessidades individuais
dos estudantes. Além disso, sistemas baseados em |A podem auxiliar
na criacao de materiais didaticos, geracao de questdes, analise de

desempenho e recomendacao de conteudo.

No contexto das metodologias ativas, a inteligéncia artificial pode
ser utilizada para apoiar a elaboracao de desafios educacionais,

como aqueles presentes em jogos e Escape Rooms pedagodgicos.



Ferramentas de |A generativa, por exemplo, podem auxiliar na
criacdo de enigmas, narrativas e atividades que estimulem a

investigacao e o raciocinio légico.

Dessa forma, a integracao entre inteligéncia artificial e metodologias
ativas amplia as possibilidades de inovacao pedagdgica,
favorecendo a criacao de experiéncias educacionais mais interativas

e personalizadas.

3. METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de
natureza aplicada, desenvolvida a partir de um relato de experiéncia
Nno contexto de praticas pedagodgicas realizadas no Instituto Federal
do Amapa — Campus Macapa. Tais praticas representam a evolucao
de uma trajetoria iniciada por Maia Junior em 2022, com a aplicacao
de metodologias baseadas em Escape Rooms no contexto da
Educacao Basica, especificamente no ensino de Geografia. A
atividade pedagdgica consistiu na criacao de um Escape Room
Educacional voltado para profissionais e académicos das areas de
educacao e tecnologia, com o objetivo de promover a aprendizagem
de conceitos relacionados a area de computacao e tecnologias

digitais.

As praticas foram realizadas em trés momentos distintos. O primeiro
ocorreu durante a Jornada Pedagdgica 2026.1, promovida pela Secao
de Gerenciamento Pedagodgico do Instituto Federal do Amapa (IFAP)
— Campus Macap3, entre 19 de novembro de 2025 e 9 de fevereiro de
2026. Esta etapa integrou o Ciclo Il dos Ciclos de Formacao, com a
tematica "Metodologias Ativas e Inteligéncia Artificial na Educacao

Profissional e Tecnoldgica: Criacao de Escape Rooms Educacionais',



ministrado por Shirley da Costa Monteiro. Os dois momentos
subsequentes foram realizados nos dias 10, 11, 17 e 18 de marco de
2026, abrangendo turmas do curso de Licenciatura em Informatica
(disciplina de Design Instrucional) e da Pds-Graduacao Lato Sensu
em Informatica na Educacao. O mesmo jogo planejado para a
oficina docente foi replicado nas praticas com os académicos da

graduacao e pos-graduacao.

O processo de desenvolvimento do jogo seguiu as etapas
metodoldgicas descritas por Maia Junior (2023), especificamente os
roteiros de criagcdo e estruturacao detalhados pelo autor,

compreendendo:

1. definicao dos objetivos de aprendizagem;

2. elaboracao da narrativa do jogo;

3. criacao dos desafios e enigmas;

4. utilizacao de ferramentas de inteligéncia artificial para apoio

na construcao das atividades;

5. aplicacao da atividade em contexto educacional.

A oficina foi estruturada em trés momentos complementares.
Inicialmente, realizou-se uma exposicao tedrica sobre o conceito de
Escape Room e suas possibilidades de adaptacao como estratégia
pedagogica. No segundo momento, procedeu-se a etapa pratica de
cocriacao com suporte de Inteligéncia Artificial: utilizou-se o Google
Gemini para a estruturacao logica do jogo, elaboracao da narrativa
(storytelling) e concepc¢ao dos desafios;, e o modelo Nano Banana

(integrado ao Gemini) para a geracao de componentes visuais e



llustracdes. Complementarmente, foram empregadas as
ferramentas Canva, para a diagramacao de atividades e desafios, € o
portal Geniol, para suporte na légica de enigmas, além de editores
de texto convencionais. A oficina culminou com a validacao pratica
por meio do teste do jogo “Escape Room - Labirinto da Evolucao

Digital”, desenvolvido pelos autores deste estudo.

Por sua vez, durante a execucao da atividade com os académicos de
licenciatura e poés-graduacao, a pratica para apresentada, € em
seguida os participantes foram organizados em grupos e
convidados a resolver os desafios propostos dentro do tempo
determinado de 30 minutos, estimulando a colaboracdao e a
resolucao conjunta de problemas. Ao término das praticas eles
receberam o desafio de produzir um jogo de Escape Room como

Objeto de Aprendizagem (OA).

A analise dos resultados em ambos os casos, foi realizada a partir da
observacao das interacdes dos docentes e académicos durante as
atividades e da reflexao sobre o potencial pedagdgico da estratégia

utilizada.

Os materiais impressos que compdem o Escape Room, incluindo
cartdes de enigmas, narrativas e pistas visuais, foram desenvolvidos
com o apoio de ferramentas de IA (conforme detalhado nos

Apéndices).

4. RESULTADOS E DISCUSSAO OU ANALISE DOS DADOS

A aplicacao do Escape Room Educacional e a oficina de cocriacao
demonstraram um elevado potencial para promover o engajamento
e a participacao ativa no processo de aprendizagem. Durante as

atividades no Campus Macapa, observou-se um envolvimento



intenso dos participantes na resolucao dos desafios, o que corrobora
a tese de Moran (2018) sobre o papel das metodologias ativas na

construcao de experiéncias dinamicas.

Um ponto central da analise foi a eficacia da Inteligéncia Artificial
Generativa como suporte ao planejamento docente. A utilizacao do
Google Gemini permitiu a criacdo de uma narrativa coesa para o
jogo "Labirinto da Evolucao Digital", enquanto o modelo Nano
Banana viabilizou a producao de elementos visuais que
aumentaram a imersao dos estudantes. Observou-se que a IA
reduziu o tempo de planejamento técnico, permitindo que o foco do
autor se voltasse a intencionalidade pedagdgica e a complexidade

dos enigmas.

No que se refere a pratica com os académicos de Licenciatura e Pos-
Graduacao, a dinamica favoreceu a Aprendizagem Baseada em
Problemas (PBL), uma vez que os estudantes foram instigados a
mobilizar conhecimentos prévios de informatica e a analisar
informacdes de forma critica para a decifracao das pistas,
culminando no teste de hipodteses realizado de maneira colaborativa

sob a pressao do tempo determinado.

A eficacia no design do jogo e a precisao na calibracao dos desafios
foram evidenciadas pelo desempenho das equipes: em ambas as
aplicacbes — tanto na oficina com docentes de diversas areas
guanto na pratica com 0s académicos —, todos 0s cinco grupos
participantes concluiram as etapas dentro do limite de 30 minutos
estabelecido. O éxito unanime na finalizacao das missdes indica que
0S enigmas, embora desafiadores, estavam adequadamente

alinhados ao nivel de conhecimento do publico, promovendo o



engajamento e o estado de fluxo pedagdgico sem gerar frustracao

excessiva.

A colaboracao apresentou-se como um resultado latente, pois a
limitacdao de tempo exigiu a divisao de tarefas e o fortalecimento de
competéncias socioemocionais. Ao término das praticas, o desafio
proposto aos académicos para que produzissem seus proprios jogos
revelou uma importante mudanca de perspectiva, na qual os
estudantes deixaram de ocupar uma posicao de consumidores de
tecnologia para atuarem como desenvolvedores de Objetos de
Aprendizagem. Esses resultados convergem com a perspectiva de
Bacich e Moran (2018), evidenciando que a gamificacao, quando
apoiada por ferramentas digitais avancadas, ancora o conhecimento
em uma pratica contextualizada e significativa para a Educacao

Profissional e Tecnolodgica.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A integracao entre metodologias ativas, gamificacao e tecnologias
digitais representa uma oportunidade estratégica para a inovacao
pedagdgica na Educacao Profissional e Tecnoldgica. A experiéncia
relatada neste estudo evidencia que os Escape Rooms educacionais
constituem ferramentas eficazes para promover a aprendizagem
colaborativa, estimular o pensamento critico e elevar o engajamento
dos estudantes, ao transforma-los de espectadores em

protagonistas da resolucao de problemas complexos.

O uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa, como o
Google Gemini e o Nano Banana, configurou-se como um
impulsionador no planejamento pedagdgico. Estas tecnologias nao

apenas ampliaram as possibilidades criativas, mas também



otimizaram o tempo de producao de materiais didaticos
personalizados e imersivos, permitindo que o docente priorizasse a
intencionalidade educativa e o alinhamento dos desafios aos

objetivos de aprendizagem.

Dessa forma, este estudo recomenda que professores da Educacao
Profissional em toda a sua verticalizacao explorem o potencial
dessas estratégias em seus diversos contextos, integrando a |IA como
uma aliada na construcao de praticas mais dinamicas. Conclui-se
que a articulacao entre teoria, pratica e inovacao tecnoldgica,
exemplificada pelo jogo “Labirinto da Evolucao Digital”, oferece um
caminho solido para uma formacao integral que responda as

demandas contemporaneas da sociedade e do mundo do trabalho.
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GLOSSARIO

Escape Room - Sala de Fuga. Nome de filmes de terror psicolégico e

de salas de jogos de solucao de desafios |6gicos.

Escape Room Educacional - jogos educacionais adaptados para

tematicas de ensino e aprendizagem.

EPT - Educacao Profissional e Tecnoldgica.

Gamificacdo (Gamification) - E a utilizacdo dos recursos de jogos
em praticas de oficinas empresariais ou mesmo em aulas. Os
elementos mais utilizados da gamificacao sao as narrativas,

personagens, placares, missdes, recompensas.

Google Gemini - Modelo de IA Generativa do Google. Tem uma
interface grafica de chat que processa textos e imagens que sao 0s
comandos (prompts) e gera respostas em formato de texto e
imagens. Nano Banana - Modelo de IA do Google que cria imagens.

E integrado ao Google Gemini.

IA - Inteligéncia Artificial. SSo modelos computacionais estatisticos
baseados no aprendizado de maquinas (Deep Learning ou
Aprendizado Profundo) que utilizam redes neurais e sao treinadas

por meio de um grande volume de dados (Big Data).

IA Generativa - Inteligéncia Artificial Generativa. E um dos modelos

de |A existentes.



IFAP - Instituto Federal do Amapa. IF que atende a EPT desde a

Educacao Técnica até a Educacgao Superior.

Metodologias Ativas - Conjunto de estratégias pedagdgicas que
colocam o estudante como protagonista do seu processo de
aprendizagem, incentivando a autonomia e a reflexao critica.
Fundamentam-se em pressupostos tedricos que remontam a
educacao progressiva de John Dewey (1971) e a pedagogia da
autonomia de Paulo Freire (1996). Contemporaneamente,
expandem-se por meio das contribuicdes de autores como José
Moran e Lilian Bacich (2018), além das discussdes sobre inovagao
educativa propostas por Maria Aparecida Silva e Joao Paulo Farias,

entre outros pesquisadores da area.

Objeto de Aprendizagem (OA): Unidade de base tecnoldgica,
digital ou nao, que pode ser utilizada, reutilizada e combinada com

outros recursos para apoiar o processo de ensino-aprendizagem.

PBL - Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).

Storytelling - contacdao de histérias ou estérias. Arte de narrar
historias ou estorias. Uma das técnicas de Storytelling € a “Jornada
do Herdi” descrita por Joseph Campbell no livro “O Herdi de mil

faces”.




APENDICE A - Imagens dos Elementos do Jogo pronto

L ~ P
Envelope da Sala 3 — Desafio e dicas Envelope da Sala 4 — Desafio e dicas

Fonte: Acervo dos Autores (2026)

Imagens das salas criadas com o modelo Nano Banana do Google

Gemini.

APENDICE B - Escape Room: Labirinto da Evoluc¢io Digital



Escape Room - Labirinto da Evolugao Digital
Preparem-se para entrar no "Labirinto".

Vocés sdo um grupo de pesquisadores presos em um centro de computacao avancada e precisam
decifrar a logica da IA para conseguir sair. Seus objetivos s@o trabalhar em equipe, solucionar os
desafios e encontrar as pistas nessa corrida contra o tempo. Vocés tém apenas 30 minutos para chegar
até a sala final e sair deste labirinto. O desafio comega agora...

Sala 1: O Nascimento da Légica

Nesta sala minimalista, ha apenas uma mesa com pegas de madeira espalhadas. Ao monté-las, elas
formam a imagem. Encontre a palavra-chave no quebra-cabega para poder sair desta sala e passarde
fase.

Sala 2: A Era dos Dados

As paredes desta sala s@o cobertas por projegées de codigos bindrios que se movem rapidamente. Em
uma tela touch central, hd um caga palavras tematico com 7 termos.

Encontrem as 7 palavras e descubra qual é a palavra-chave que permite que vocés saiam desta salae
possam ir para o préximo desafio.

Sala 3: A Linguagem da Inclusao

Esta sala é silenciosa e as luzes sdo baixas. Representa a IA aplicada a acessibilidade. Ha dois quadros
na parede: um com maos desenhadas e outro com pontos em relevo.

Vocés precisam decifrar a mensagem que esta ifi neste . Ela sera a pal: have
que os levara para a sala do desafio final.

Sala Final: O Grande Teste de Turing

A porta de saida é um cofre eletronico de alta seguranga com um teclado alfanumérico e um monitor.
O monitor exibe a seguinte pergunta:

“Qual é atécnica de IA (Inteligéncia Artificial) que permite aos computadores aprenderem com grandes
volumes de utilizando uma estrutura de inspirada no cérebro

Além de decifrar este mistério responda & pergunta final: "Qual o termo geral para maquinas que
simulam a inteligéncia humana?" __

DICA IMPORTANTE: A matematica ajudara vocés a encontrarem a senha numeérica que é formada
por apenas 4 digitos e 2 letras

Fonte: Acervo dos Autores (2026)

Estrutura do Jogo criada no Google Gemini e adaptada pelos

autores.

APENDICE C - Quebra-cabeca - Desafio da Sala 1



Geo

START EDUCATION

Desafio - Quebra-cabega

Monte o quebra-cabeca e descubra a palavra-

chave que serd a sua chave para a préxima fase.

D

C1

B1

ca

B4

Fonte: Acervo dos Autores (2026)

Quebra-cabeca desenvolvido no Canva utilizando imagem gerada

pelo modelo Nano Banana do Google Gemini.

APENDICE D - Caca-palavras e Traduc¢io de Frases - Desafios das

Salas2e3
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Caca palavras desenvolvido no portal Geniol no criador de caca-

palavras.

fere Vedde et
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Fonte: Acervo dos Autores (2026)

Frase de Libras feita utilizando fonte open source de Libras
Frase de Braile feita utilizando o portal tradutorbraille.com.br

APENDICE E - Desafio da Sala final

Sala Final: O Grande Teste de Turing

A porta de saida é um cofre eletronico de alta seguranga com um teclado alfanumérico € um monitor.
O monitor exibe a seguinte pergunta:

“Qual éatécnicade |A(Inteligéncia Artificial) que permite acs computadores aprenderem com grandes
volumesde utilizando uma estrutura de inspirada no cérebro

Além de decifrar este mistério responda a pergunta final: "Qual o termo geral para maquinas que
simulam a inteligéncia humana?" _ __

DICA IMPORTANTE: A matematica ajudara vocés a encontrarem a senha numérica que é formada
por apenas 4 digitos e 2 letras

Fonte: Acervo dos Autores (2026)

APENDICES F - Extras —- Exemplos dos Cards e Instrucées



/

ESCAPE ROOM - LABIRINTO DA EVOLUCAO DIGITAL \

Preparem-se para entrar no "Labirinto".

Vocés sao um grupo de pesquisadores presos em um centro de computagao
avangada e precisam decifrar a logica da |A para conseguir sair. Seus objetivos
sao trabalhar em equipe, solucionar os desafios e encontrar as pistas nessa
corrida contra o tempo. Vocés tém apenas 30 minutos para chegar até a sala
final e sair deste labirinto. O desafio comega agora...

- /

/ PARABENS, PESQUISADORES! \

A sirene tocou, o painel de seguranca se iluminou em verde e a porta se abriu! Vocés
conseguiram! 0 "Labirinto da Evolugao Digital” foi decifrado e a inteligéncia da IA ndo tem mais
segredos para vocés.

Vocés demonstraram uma mente afiada, raciocinio l0gico e um trabalho em equipe impecavel
para desvendar os mistérios da Sala 1, navegar pelos dados da Sala 2, e decifrar as linguagens da
Sala 3, culminando na solugdo do Grande Teste de Turing.

A humanidade pode respirar aliviada sabendo que mentes tao brilhantes como as suas estao
prontas para moldar o futuro da tecnologia. Vocés ndo apenas escaparam, mas também
comprovaram que a inteligéncia humana, com sua capacidade de colaboragao e criatividade, éa
chave para dominar qualquer desafio.

@cés sdo verdadeiros mestres da IA! /

ATENCAO, PESQUISADORES!

0 tempo se esgotou g, infelizmente, o “Labirinto da Evolugao Digital” permanece com seus
segredos intactos. A porta de saida permaneceu trancada e a inteligéncia artificial, por enquanto,
manteve a vantagem.

Mas nao desanimem! O universo da Inteligéncia Artificial & vasto e complexo, e cada tentativa é
um passo a mais no aprendizado. A jornada que vocés percorreram, os desafios que enfrentaram
e as solucoes que buscaram sao valiosos.

Aprender com os erros faz parte do processo de evolugao, tanto para a |A quanto para nos.
Analisem onde o tempo e a estratégia poderiam ter sido otimizados, e saibam que a curiosidade e
a persisténcia sdo os combustiveis para o proximo nivel.

Talvez a lA ainda tenha alguns trugues na manga, mas a paixao de vocés por desvendar seus
mistérios é inegavel. Preparem-se para a proxima vez, com uma nova perspectiva e um desejo
wnovado de superar o desafio!

Fonte: Acervo dos Autores (2026)

Cards desenvolvidos no Canva. Textos produzidos a partir de
prompts utilizando o Google Gemini e adaptadas para a producao

do jogo.
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