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Resumo

Esse trabalho faz parte de um projeto de pesquisa institucional denominado DEEP
(Design de Estratégias Educacionais por Projeto) do qual faz parte uma série de
experimentacdo de Design de estratégias pedagodgicas imersivas e inovadoras, tanto para
espagos formais como ndo formais. Esse projeto tem como experiéncia prévias em jogos €
gamificacdes pervasivas realizados em museus e eventos.

Nossa trajetéria sempre foi buscar os elementos dos jogos e a gamificagdo como uma
forma de ampliar a interagdo com o patrimdnio histérico € com os espagos museologicos,
além de propor desafios como forma de ampliacao da atitude investigativa do jogador e uma
relagdo ampliada da propria sala de aula.

Nesse trabalho optamos por propor um movimento diferente da pervasividade e da
imersdo que utilizamos nas experiéncias anteriores ¢ escolhemos um tipo de jogo denominado
de Escape, que sdo jogos no quais a missao ¢ fugir. Escapes sdo jogos fisicos em equipe, nos
quais os jogadores descobrem pistas, resolvem desafios, realizam tarefas fisicas e mentais, a
fim de atingir um objetivo especifico (muitas vezes a fuga de um cenario ou situagao).

Por que fugir? Acho que optamos pela metafora da fuga como um dos caminhos para a
aprendizagem criativa. Para sair do "quadrado" da sala de aula.

Adotar Escapes como proposta de extensdo (e ressignificacdo) do espago de
aprendizagem podem servir para provocar mobilizagdes criativas e fazer emergir, através de
situagdes inusitadas e que exigem uma tomada de decisdo imediata para a resolucdao de
problemas urgente: comportamentos, acdes, pensamentos, e reacdes em dire¢do ao
desenvolvimento de competéncias mais complexas do que habilidades isoladas previstas em

atividades didaticas "controladas".
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Esse trabalho descreve a construg¢do e o teste de um framework de construcao de
Escape educacionais que vai embasar o workshop e outras formacdes de alunos e professores
para aprendizagem por projetos ou baseada em problemas.

Palavras-chaves: Escape Room; Framework; Competéncia; Agéncia.

Introducio

As vivéncias de Escape exigem trabalho em equipe, comunicagdo, delegacao,
pensamento critico, atengdo a detalhes, entre outras habilidades. Nessas instalacdes de
Escape, os desafios podem estar organizados de diversas formas, ajustando-se ou ndo a uma
possivel narrativa. Neste trabalho iremos considerar um modelo hibrido de puzzles, que
organiza os desafios de forma que os jogadores visualizam caminhos diversos, possuindo
diversos “metapuzzles”. O resultado dos puzzles ira fazer avangar para a proxima etapa, com
mais desafios, ou chegando a saida da sala. Para Nicholson (Nicholson, 2015) a vantagem
dessa ¢ que diferentes membros de uma equipe podem trabalhar em diferentes caminhos.

Pesquisando as percepcdes sobre as possibilidades educativas, Nicholson (Nicholson,
2015) obteve dados de que em 22% dos Escapes de entretenimento se reconheciam
oportunidades educacionais, e 8% eram Escapes que apresentavam cenario escolar.

Uma das grandes criticas aos jogos educativos € que sdo esses, na sua maioria,
atividades reativas com distragdes estéticas, mas o que buscamos nessa pesquisa ¢ aprofundar
na gamificacdo como uma possibilidade de ir além de atingir objetivos pontuais, mas
competéncias complexas.

Os objetivos de aprendizagem mais comumente relatados em propostas pedagogicas
que utilizam Escapes ¢ o trabalho em equipe ¢ a comunica¢ao. Mas ha também instalagdes de
Escape com conteudos de histéria, geografica e literatura, além de conceitos de quimica,
astronomia, e outras ciéncias.

Para ir além de objetivos, sejam de conteudos ou de metas pontuais, destacamos que
chamamos de competéncia algo inter-relacional (Arnau & Zabala, 2010) que, mesmo tendo
dimensdes conceituais, procedimentais e atitudinais, elas sdo completamente imbricadas, pois
todo procedimento tem um modelo conceitual que ajudou a cria-lo, além de valores e
questdes €ticas que permeiam qualquer agao.

Competéncia, nessa perspectiva, vai além de realizar objetivos de trabalhar com
conteudos ou realizar tarefas para desenvolver habilidades, mas sim trabalhar de forma

sist€émica com as emergéncias que surgem ao se trabalhar com a complexidade do real. Um



jogo, com suas mecanicas ¢ dinamicas também podem proporcionar experiéncias que vao
além de uma simples representagdo ou reacao, despertando esse poder de “incorporagdo” que
vai além de treinar e repetir procedimentos, se mas torna parte do individuo.

Para conceituar um game ¢é preciso destacar trés elementos, que estdo presentes na
estética de qualquer meio eletronico (Murray, 2017): a agéncia, a imersao e a transformacao.
Segundo o autor a agéncia ¢ a capacidade de realizar acdes significativas e obter resultados
dessas agoOes nas suas escolhas autorais, podendo assumir atitudes de navegador, protagonista,
explorador e construtor, além de poder proporcionar vivéncias dramatizar, especialmente a
partir de narrativa e de assumir papeis ou interagir com personagens.

Essas possibilidades de agdo no jogo, que Murray chama pela agéncia, ¢ demandas
pelo jogo a partir de sua proposta de jogabilidade. Além da agéncia, ha outros dois elementos

que devem estar presentes em um jogo, a imersao e a diversao, como no Quadro 1.

A O que a jogabilidade propdes que o jogador faga (mecanica/
Agéncia ) que a jog propdes que o jog ca (
dinamica)
~ (Fungdes Psicologicas: Sensagdo/ Sentimento/ Intuigdo/
Imersado
Pensamento)
Diversao/Transformacao Provocagoes e controvérsias (Tensdes)

Quadro 1: Adaptacgao a partir de Murray (2017) para os elementos que devem estar

presentes em um jogo.

Nosso framework foi criado a partir desses elementos tedricos (agéncia, imersao e
diversdo) e a partir de tipos de desafios geralmente presentes em Escapes, apontados por
outras autores

O primeiro teste, descrito nesse artigo, foi realizado como uma atividade da trilha
Kids&Teens do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2017), que
ocorreu cidade de Curitiba.

Aqui, exemplificaremos a montagem desse Escape realizado durante o SBGames,
intitulado Escape CLASSroom, que contou com 5 rodadas e média de 10 jogadores por
sessao durante o evento.

Nesse escrita vamos mostrar o framwork e a vivéncia como exemplo da sua aplicagao

E importante destacar que um jogo digital, ou fisico (como um Escape), um jogo
pedagdgico deve ter uma intencionalidade, algo que se espera que seja proposto/
experimentado/ refletido/ resignificado. Por isso, geralmente se comega uma proposta de um
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jogo se comeca com o mapa de agéncia, que ¢ o momento de pensar o que propde que 0s

jogadores facam. Depois se pensa na imersao (vivéncia) e nas transformacdes reflexoes.

AGENCIA/COMPETENCIA

Para construir a parte do Framework que relaciona agéncia/ competéncias, utilizamos
os principais tipos de puzzles (Nicholson, 2015) revistos a partir de outros desafios propostas
com as competéncias do sujeito (INEP, 2015), preenchemos o campo “Desafios realizados”,
com o que foi desenvolvido no Escape CLASSROOM que foi um escape desenvolvido para
ser aplicado em salas de aula e foi experimentado pela primeira vez no evento SBGames
Kids&Teen.

Para delimitar o conceito de competéncia que utilizamos nessa analise a matriz de
competéncia desenvolvida pelo INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira do ENEM (Exame nacional do ensino médio).

As competéncias gerais da Matriz do Enem (INEP, 2009) e seus cinco eixos
cognitivos (competéncias do sujeito) sdo: dominar linguagens, compreender fendmenos ,
enfrentar situagdes-problema, construir argumentacgao, elaborar propostas.

O enredo do Escape era sobre um professor diferente e para muitos de seus colegas até
meio maluco em um colégio catdlico, conhecido por utilizar mistérios, charadas e jogos em
suas aulas. Os jogadores (que representam os alunos de César) ficam sabendo que ele sera
demitido e entraram na sala dele para descobrir mais detalhes da historia e foram trancados na
sala. Eles tém 45 minutos (tempo de uma aula) antes da diretora voltar para descobrir o que
aconteceu, quais sao as acusagdes contra o professor e as evidéncias de sua culpa ou
inocéncia.

A resolucdo da historia:

As pistas e elementos do jogo mostram que: o professor seria demitido por conta de
um conjunto de fatos: um aluno que o sacaneia dando uma caneta que apaga para depois que
o professor preencher as notas, ele poder apaga-las e troca-las, fazendo-o receber diversas
reclamagdes. Uma aluna que o acusa de ser pagdo em um colégio catdlico apds encontrar
cartas de tar6 do professor, um abaixo assinado dizendo que o professor ndo trabalha bem o
conteudo.

Quadro 2: Matriz que relaciona os tipos de Puzzles, as Competéncias do Sujeito, e os

desafios desenvolvidos no Escape CLASSroom.



Tipo de puzzle/ | Competéncia do Sujeito Desafios realizados no  Escape
desafio CLASSroom
Busca por um | Enfrentar situagdes- | Encontrar na lixeira um mapa de sala
objeto fisico | problema amassado, onde apenas um aluno,
escondido no Afonso, estd em lugar diferente;
quarto Chave para caixa dentro de apagador
de lousa, Desenho caricaturizado do
Afonso, que nao foi desenhado pelo
professor apesar da assinatura.
Encontrar Leitura da biblia, anotagdes em diario
informagdes  em de classe, leitura dos diarios do
textos escritos professor e de uma aluna, etc.
Trabalhar em | Dominar linguagens, | Os alunos deveriam compartilhar as
equipe compreender fendmenos, | pistas encontradas, negociar €
enfrentar situagdes- | argumentar sobre as hipotese e tomar
problema, construir | decisdes coletivas
argumentacao, elaborar
propostas
Iluminacao Compreender Anotagdes sobre os alunos em tinta UV
fenomenos, enfrentar | no mapa da sala, na mesa de um dos
situagdes-problema, alunos reclamando do professor de
elaborar propostas forma, etc.
Medida e | Dominar linguagens,
contagem compreender fendmenos
Percebendo  algo | Enfrentar situagdes- | Avental de professor com papel no
“Obvio” na sala problema bolso.
Simbolo Enfrentar situacoes-
substituindo uma | problema
chave
Usando algo de | Enfrentar situagdes- | Compreender que a ideia de mascara
maneira nao usual | problema citada ‘“Mascara” para descobrir
(pensamento  fora versiculo da biblia
da caixa)
Procurando por | Dominar linguagens,
objetos em | enfrentar situagdes-
imagens problema




Montando objetos | Enfrentar situagdes-
fisicos (como | problema
quebra-cabegas)
Desafio algébrico Enfrentar situagdes-
problema, dominar
linguagens
Identificagdo  de | Enfrentar situagdes- | Notas boas apenas um aluno, entre
padrao problema, dominar | diversas notas ruins no diario de
linguagens classe.
Descobrir pistas de | Enfrentar situagdes-
Crimes problema, elaborar
propostas, construir
argumentacao
Substituicao de | Dominar linguagens, | Mascara para descobrir em uma série
letras ¢ outros Enfrentar situacoes- | de letras ¢ numeros o versiculo da
problema biblia, “DT 18:10”.
Audi¢ao Enfrentar situacoes-
problema, compreender
fendmenos
Espelhos Compreender Espelhar naipes de carta incompletos.
fendmenos, Enfrentar | Havia cartas de naipe com numero. A
situagdes-problema, sequéncia abriria o cadeado.
construir argumentos
Logica abstrata | Compreender
(como Sudoku) fendmenos, Enfrentar

situagdes-problema

Pesquisa  usando | Dominar linguagens, Biblia disponivel para consulta de
fontes de | compreender fendmenos, | versiculo.
informacao enfrentar situacoes-
problema, construir
argumentacao, elaborar
propostas
Pensamento Compreender
estratégico (como | fendmenos, enfrentar

xadrez)

situagdes-problema

Coordenacdo mao-
olho (como
disparar um alvo)

Enfrentar
problema

situacoes-




Cordas ou | Enfrentar situacoes-

correntes  (como | problema

desfazer nos

complexos)

Jogos tradicionais | Dominar linguagens,

de palavras (como | enfrentar situagdes-

Palavras-cruzadas) problema

Agilidade  fisica | Enfrentar situagdes-

(como um labirinto | problema

a laser)

Tato Enfrentar situacoes-
problema

Conhecimento de | Dominar linguagens,

fatos nao | enfrentar situacoes-

fornecidos na sala problema, compreender
fenomenos, construir
argumentos

Manipulagdo  de | Enfrentar situacoes-

formas (como um | problema

puzzle de

matchstick)

Liquidos Enfrentar situagdes-
problema, compreender
fendmenos

Envolvimento Enfrentar situagdes-

social com atores problema

Envolvimento Enfrentar situacoes-

fisico com atores problema

Olfato Enfrentar situacoes-
problema, compreender
fendmenos

Paladar Enfrentar situacoes-
problema, compreender
fendmenos

Organizagao de | Compreender Ultimo  “cadeado” do  escape:

argumentos fendmenos, enfrentar | organizacdo de  argumentos ¢
situagdes-problema, consideragdes sobre as acusacoes

construir argumentacao,
elaborar propostas

contra o professor.




2) IMERSAO

A experiéncia de Escape foi ideada considerando ainda, a importancia da imersao

nesse contexto. Para isso, estruturamos a relacdo de elemento imersivos, ¢ uma breve

descricdo exemplificada para cada elemento (ambiente, narrativa, pertencimentos, desafios

dedutivos, elementos simbdlicos e arquetipicos), como pode ser visto na Quadro 3.

Quadro 3: Estruturacao para os elementos imersivos.

Elementos imersivos | Descri¢ao Exemplos
Ambiente Mapear os tipos de interagdes que ja | Cenografia
existem ou sdo proporcionadas pelo | Objetos utilizados, inclusive
espago pessoais
Camadas de projecao virtual
(realidade aumentada/
Construcao de cenarios misturada)

Narrativa Narrativa descoberta: Levantamento de dados
Pesquisa, levantamento e descoberta | sobre o que te faz fugir da
de fatos historicos/cotidiano do | sala de aula
espago fisico ou virtual
Narrativa inventada: criagdo de | Historia do professor que
personagens e fatos ficticios vai ser demitido, suas
davidas pessoais

Narrativa negociada: interacdo entre | Mudangas da  historia

a descoberta e a inventada e as | tiveram que se feitas por

limitagdes do espago de da mecanica | falta de tempo, material, por

do jogo ndo serem consideradas
boas no play teste

Narrativa vivenciada: como os | Como 0s jogadores

atores/jogadores vivencia o game reconstruiram "o que
aconteceu

Narrativa compartilhada: Como eles | Depoimentos/  avaliagdes

contam e compartilham essa vivéncia | estruturadas/ reviews e
indicagdes em redes sociais
(hashtags)/ Imagens
produzidas inspiradas na
vivéncia

Pertencimentos Como o jogo convida o grupo a| O Escape ¢ um jogo

interagir ou fazer parte de um grupo

coletivo e as pessoas devem
compartilhar  as  pistas
encontradas, discuti-las
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tanto para resolver os
desafios, como para tomar
decisoes, elaborar hipotese,
etc.

Desafios dedutivos Os desafios descritos pela mecanica | Os  jogadores deveriam
no mapa de agéncias devem ser mais | desvendar a historia e nao
dedutivos do que indutivos, devem | simplesmente seguir uma
ter momentos projetivos e de | trilha
mistério

Elementos simbolico | E importante perceber os arquétipos | Elementos do tarot,

e arquetipicos e jornadas que poderdo ser | arquétipo do médico ferido
vivenciados nas propostas do jogo e, | (mestre que tem suas
a partir disso, escolher os simbolos e | incoeréncias)

metaforas coerentes
arquétipos e jornadas.

com  €SSES

3) DIVERSAO/ TRANSFORMACAO

Um dos pontos fundamentais para a motivacao, o engajamento e, principalmente o

aprofundamento de uma experiéncia € propor uma experiéncia diversa, muitas vezes,

imprevisivel. Diversdao, numa perspectiva de transformagao ¢ oferecer uma "outra versao",

uma possibilidade de outro, de estar no lugar do outro, numa situacdo que se possa errar,

tentar de novo, propor novos caminhos, viver muitas vidas e, assim, viver algo criativo e
transformador. O divertido ndo ¢ para fugir e negar o mundo que vivemos, mas para
experimentar outras formas para aprender a lidar melhor com o mundo em que vivemos.

Sendo assim, ¢ importante trabalhar com tensdes e controvérsias e delas conseguir

motivacdo, engajamento e até propor "provocacdes emocionais”.

Quadro 4: Estruturacao para os elementos de diversao/ transformagao

Elementos de | Descricao Exemplos no Escape
"transporte'' /mobili CLASSroom
zacao
Tensoes e | Descrever os pontos de tensao/ | Culpa do professor
Controvérsias conflito/ controvérsias/ | Momentos de stress
estranhamentos/ contradi¢des | Burn out
problemas/ de diversidade Bullying
Motivacao/engajamen | Destacar 0s elementos de | Provar inocéncia/ Culpa
to esperado imersdo/agencia  disparadores de | Desvendar a historia
acao
Emogdes envolvidas | Que emocgdes se espera provocar: | Curiosidade
desconfortos, incomodos, angustia, | Raiva contra injustica
raiva, etc. Posicionamento politico
(identificagao)
Cuidados A tensdo pode ser gerar polémica | Ficar preso na discussdo da
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demais ou polarizacdo e isso pode | culpa ou das divergéncias
paralisar a agdo, entdo ¢ importante | politicas sem buscar a
tentar descrever, antecipar limites ou | evidéncias ou elaborar as
os riscos da polémica, para lidar com | véarias hipoteses

eles.

4) TRILHAS

Um jogo tem a sua trajetdria/percurso e, no caso do Escape, podemos dizer que ¢
preciso desenhar as trilhas de organizagdo dos puzzles. Esses percursos podem ser abertos
(nd3o-dependentes), sequencial (linear com caminho Unicos) ou baseada em caminhos. Na
organizacdo baseada em caminhos, ha diversos puzzles e metapuzzles que conversam entre si
e precisam ser resolvidos aos passos, para entdo atingir um objetivo maior. Oposto a isso, na
organizagdo aberta, os puzzles nao estdo diretamente conectados, nem apresentam uma
sequéncia para sua resolugdo. Optamos pela organizagdo hibrida, com prevaléncia de puzzles

baseados em caminho. A organizacdao hibrida, ¢ uma das alternativas as trés organizagdes

it

Slete

Open Sequential Path-Based

apresentadas na Figura 1:

Figura 1: Organizacdes aberta, sequencial e baseada em caminho para os puzzles nos

Escapes (Nicholson, 2015).
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E importante, ao montar um Escape, atentar-se aos puzzles, para que sejam bem
distribuidos, contextualizados, e que superem a dicotomia senha-cadeado. Além disso, fazer
uma esquematizagao dos puzzles (mesmo que posterior ao Escape), pode ajudar a visualizar

como eles estdo conectados e contextualizados. Um exemplo de esquematizacdo de Puzzle

EXIT

I
T ]
SR aE

® Result

e
—

—o

—

1—( T e

& Meta-puzzie
Standalone puzzie

Discovery puzzie

Start

pode ser visto no trabalho de Heikkinen & Shumeyko (2016), como na Figura 2.

Figura 2: Exemplo de esquematizacdo da organizacdo de Puzzles (Heikkinen &
Shumeyko, 2016)

E importante pensar na experiéncia dos jogadores, até mesmo no que antecede a
entrada na sala, a descoberta dos puzzles, a montagem da histéria, as interagdes no espacgo,
etc. Dessa forma, sempre € interessante um momento de Playtest (uma primeira sessao para
verificar se todos os elementos estdo contribuindo para boa experiéncia dos jogadores), para

caso necessario, sejam feitos ajustes.

4) MATERIALIZACAO/HIBRIDIZACAO
Aqui, apresentamos os materiais, tecnologias e interfaces que podem ser utilizados

para concretizar o jogo.

Fisico Virtuais Hibridos
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Cartas Filmes Avatar/agente

Outros jogos Jogos virtual

Pecas/  Elementos Gravagoes sonoras Robots
de jogos imagens e | programados

Espelhos animacoes projetadas Camadas em

Canetas ¢ lanternas Animacdes realidade aumantada/
uv Formularios msiturada

Imagens Internet das coisas
representativas (objetos com sensores e

Fotos programados)

Imagens abstratas/ Dispositivos
simbolicas acoplados de gravacao

Cadeados Wearable

Codex

QRcodes

Diarios e cadernos

Documentos

Mapas

Cartas

Quadros

Livros

Instrumentos de
medida

Substancias
quimicas

Etc

6) ULTIMAS CONSIDERACOES

Um jogo de Escape pedagdgico deve manter foco em narrativas contextualizadas, e
i1sso nao significa, de nenhuma maneira, que a utilizagdo de conteudos (como conteudos de
ciéncia, matemética ou literatura) é obrigatoria. E necessario que se planeje, teste, aperfeicoe

sua sala, e este deve ser um processo sempre conduzido com criatividade e diversas
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referéncias (até mesmo a historias ja conhecidas ou uma experiéncia particular do grupo de
jogadores).

Mais experiéncias podem ser vistas no endereco www.gameout.com.br, além do

framework disponivel.
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